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_E« GORĄCE INFORMACJE 


Dożywotnia gwarancja 


Nie martw się o ulubione gry na pieca. Firma CD Projekt na każdą płytę 
daje dożywotnią gwarancję! Takiego ubezpieczenia nie znajdziesz 
nigdzie indziej! więcej 8 


Wirtualne Pieniądze 


Każda zarejestrowana gra od CD Projekt to dodatkowa kasa 
gry w sklepie gram.pl. Po co kupować piraty, skoro gry mog 
same na siebie! 


Gram.pl to miejsce w którym znajdziesz wszystko, czego potrzebujesz do swojej 
ulubionej rozrywki, podane w prosty i czytelny sposób. A przede wszystkim 


znajdziesz tu ludzi, którzy lubią to co Ty. Wejdź na www.gram.pl! 
4), Używki - - 


Nie trać kasy na gry, które odłożysz na półkę. Ka 


możesz na legalu sprzedać innym w dziale Używk 
sposób kasę wydaj na nową grę 


Super oferta tylko w sklepie gram.pl! 


Największe wydarzenie tego roku! Super strategia Age of Empires III 

za 129,90 PLN oraz'atrakcyjny prezent i koszty przesyłki gratis! 

Dodatkowo dla stałych klientów. sklepu gram.pl wyjątkowa cena 

99,90 PLN (płacąc 30 PLN Wirtualnymi Pieniędzmi). Takiej oferty 

nie znajdziesz nigdzie indziej! Więcej informacji na www.gram.pl. 
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ŚWIĄ TECZNA OFERTA CD PROJEKT. 


ŁOTE EDYCJE 


—— NAJPOPULARNIEJSZYCH GIER —— 


ZŁOTA EDYCJA TO SPECJALNE WYDANIE NAJWIĘKSZYCH HITÓW GIER KOMPUTEROWYCH. 
TAKIE TYTUŁY JAK WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR, THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW, 
CZY GOTHIC II TO GRY, KTÓRE JUŻ STAŁY SIĘ KULTOWE. ZŁOTE EDYCJE TO NAJWYŻSZA JAKOŚĆ 
W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ I ATRAKCYJNEJ CENIE 99,90 ZŁOTYCH. BPE SWOJĄ KOLEKCJĘ GIER! 
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JEDNA Z NAJLEPSZYCH STRATEGICZNYCH PIĄTA CZĘŚĆ KULTOWYCH OSADNIKÓW. z Z NAJLEPSZYCH TYTUŁÓW RPG TERAZ 


GIER OSTATNICH LAT! W ZŁOTEJ EDYCJI W ZŁOTEJ EDYCJI ZNAJDZIESZ WERSJĘ W ZŁOTEJ EDYCJI! POZA WERSJĄ PODSTATOWĄ 
ZNAJDZIESZ WERSJĘ PODSTAWOWĄ GRY h PODSTAWOWĄ GRY WRAZ Z MISJAMI ZNAJDZIESZ W NIEJ DODATEK NOC KRUKA. 
ORAZ DODATEK WINTER ASSAULT! DODATKOWYMI! 


PREMIERA 17 LISTOPADA! 


Gry objęte są dożywotnią gwarancją CD Projekt, a w każdym pudełku znajdziecie Wirtualne Pieniądze 
na zakup innych gier. Więcej informacji na stronie gram.pl. 


Wszystkie znaki należą do ich prawnych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. 
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HIT!!! Sciągnij demo i sam się przekonaj: www.awem.com/star_defender 2 
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*(...)To jest prawdopodobnie najlepsza gra 
tego gatunku, która ukaże się w tym roku.(...)” 


POLECA 


PPR 
INTERIA! 


ie zmieniający się świat, reagujący 


Cp, 
KODY 


> MUZYCZNE 
10D wkostu' PREMIERY 


3/2005 
11 utworów 
TRANCE 


Płyta w pudetku 
plastikowym 


-THE DREAM EP są 


i ĄhyTdnnnEj wĄyldnmnEj wĄyTdnnnEjJ 1eĄH1d MM 


| sJelm( 12 


GAEAE TEIBŹGI 
aewsy 


Alpha Prime 

Armed Assault i... coś 
Dynasty Warriors 4: Hyper 
Empire Earth II: The Art of Supremacy 
Heart of Empire: Rome 
Jagged Alliance 3D 
Keepsake 

Konkurs dla fanów Dooma 
Lawmaker 

Sensible Soccer 

Ski Racing 2006 

Stoked Rider 

Tajny raport 

W celowniku agenta 

W tym miesiącu 

Z głupia fant 


TRENDY 
Recenzja filmu Doom 
RGPORTAŻG 


Act of War — dodatek 

Conflict: Global Storm 

Crashday 

Driver: Parallel Lines 

Seven Kingdoms: Conquest 

The Movies 

TimeShift 

Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie Il ... 


JUŻ GRAWG_ 


Harry Potter i Czara Ognia 
Need for Speed: Most VVanted 
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Age of Empires III 

Call of Duty 2 

Civilization IV 

Dungeons A Dragons: Dragonshard 
Football Manager 2006 


Na marginesie 

Quake 4 

Rome: Total War - Barbarian Invasion 
Serious Sam 2 

Skoki narciarskie 2006 

Sniper Elite 

The Suffering: Ties that Bind 
Warhammer 40,000: Dawn of War 
- Winter Assault 


RIGPLAY 


Drugi obieg i Strefa PL. W Strefie PL 
Brothers in Arms: Earned in Blood oraz 
FE.A.R. Nie przetłumaczono w nich bluzgów, 
mimo że obie gry mają wysokie ograniczenia 
wiekowe 


LisTY _ 


Wciąż nic o Diablo Ill! Za to znów rozdaliśmy 
w nagrodę dwie gry za list miesiąca 


TAJWGE RODY 


Mall Tycoon 3 
Painkiller: Battle out of Hell 


Serious Sam 2 
Varhammer 40,000: Dawn of War 
- Winter Assault 


TBGEHWIKA 


Hity pod choinkę. Nasz subiektywny wybór 
najlepszych prezentów gwiazdkowych 


ROMIRS 
Po przerwie - znów klasyczny humor 
RRZYŻÓWNA 


Do wygrania 35 wspaniałych gier 
Age of Empires III 


STRONIE! 
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się nie obijają. Ponoć gra rozrosła się do 9,6 GB, ale ma być przycięta. Nie dość, że Forever, to jeszcze Infinite! 


STOKED RIDER 


i eśli ktoś chce uprawiać na PC sporty 


Yan Zheng 6% 
zimowe inne niż skakanie na nartach, ie” 
to ma zgryz. Cała nadzieja w Austria- 

kach z firmy Bongfish i ich symulatorze 

snowboardowych szaleństw. 

Dla lubiących jasne reguły będą wyścigi po 

wyznaczonych torach i konkursy wyskoków, 

ale esencją gry ma być swoboda. Wyskoczy- 


ack Thompson, adwokat woju- 

jący o czystość gier rzucił wy- 

zwanie: zróbcie grę według 
mojego scenariusza, a dam 10 tysię- 
cy dolarów na cel dobroczynny. Fabu- 
ła, w której ojciec ofiary opętanego 
przemocą w grach nastolatka rusza 
na krwawą krucjatę przeciw branży, 
zabijając parodię prezesa Take Two 
z rodziną, kończy się jatką na E3. 
Szybko powstało parę amatorskich 
tekstówek i mod do GTA San Andre- 
as, w którym zamiast ojca występu- 
je sam Thompson. Prawnik wykręcił 
się jednak, twierdząc, że jego propo- 
zycja była satyrą, a poza tym chodzi- 
ło o grę w pudełku. Wtedy autorzy 
sieciowego komiksu Penny Arcade 
upokorzyli Jacka, wpłacając w jego 
imieniu 10 000 dolarów na funda- 
cję pomocy dzieciom. Thompson 
w odwecie znalazł w sklepiku PA ko- 
szulki z napisem I hate Jack Thomp- 
son i wysłał na policję donie- 
sienie o karalnym nękaniu. 
Gdy nic się nie stało, Jack 
próbował poszczuć na 
nich FBI, tym razem mó- 
wiąc o wymuszeniu. Go wymu- 
szono, nie sprecyzował. Patrzę 
na to i myślę, że Thompson chce 
wskrzesić nieudaną karierę politycz- 
ną. Mącenie wody i łamanie publicz- 
nych obietnic zaliczył celująco. 


TXT: [RGB] 


Największy brytyjski wydawca gier 
ujawnił, że dostał dwie oferty kupna 
firmy. Spekuluje się, że po wchłonięciu 


my ze śmigłowca na szczycie inspirowanej 
krajobrazami Alaski góry i popłyniemy na pu- 
chu własną drogą, odnajdując fajne miejsca 
i załomy. Wymienimy się odkryciami, zapra- 
szając na stok innych graczy z sieci. Projek- 
tanci użyli cel-shadingu, więc grafika sprawia 
wrażenie zbyt prostej. Ale w ruchu mamy 
obejrzeć naturalne animacje zawodników, 
solidny zestaw trików i realistyczne kolizje. 
Do fizyki szmacianej lalki dodano animacje 
wykonane ręcznie i techniką motion captu- 
re, żeby zawodnik nie zamienił się nam w po- 
łowie zjazdu w worek żelatyny. Grę firmuje 
specjalista od ujeżdżania gór Alaski, Tommy 


Brunner Premiera przed końcem roku. 


przez SCi Eidosa chrapkę na całość ma 


HYPER 


oei chce wydać na 
PC dwuletnią część 
popularnej na konso- 


lach serii starochińskich sie- 

kanin. Seria słynie z tłoku na 

polach bitew: wal- 

cząc w tłumie ście- 

rających się prze- 

ciwników, zmienia- 

my dla urozmaice- 

nia broń i rozrzucamy 

ich hurtowo combosami. 

Koncentrujemy się na poje- 
dynkach z przywódcami. 

Do ponad 40 grywalnych po- 

staci o różnych historiach 


i technikach walki dodamy 
własnych oficerów. Z przed- 
stawionych dotąd peceto- 
wych screenów wynika, że 
zachowano tryb współpracy 
dwóch graczy na podzielo- 
nym ekranie (czego nie widu- 
jemy często). Poza tym więk- 
sza moc obliczeniowa kom- 
puterów pozwoli wcisnąć na 
ekran dwa razy więcej po- 
staci przy również podwojo- 
nej widoczności i dopalić in- 
teligencję przeciwników. Cie- 
kawe, co ze sterowaniem. 
Dowiemy się w grudniu. 


EA i robiący ostatnio sporo zakupów 
Midway. Mimo oświadczeń, że rozmo- 
wy nie muszą skończyć się ofertami, 
akcje SCi skoczyły o 30 procent. 


Zapowiadana na wiosnę nowa porcja 
skradania ma położyć większy nacisk 
na fabułę i pogłębić postać bohatera. 
Czeka nas Metal Gear Fisher? 


Id Software i Raven pichcą kolejną strze- 
laninę z nazistami. Najpierw miała być 
nur fiir Xbox 360, ale łaskawcy obiecali, 
że zrobią porcik na pecety. 
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świata przed wyścigiem Crazy Frog Racer z komórkową żabą z piekła — 


a początku 2006 roku ta gra stoczy pojedynek 
N: Caesarem IV. Zbudujemy starożytną metropo- 

lię w 14 etapach, zaczynając we wczesnym okre- 
sie imperium. Sytuacja ekonomiczno-polityczna i typy bu- 
dynków mają odzwierciedlać dzieje Rzymu 
Po drodze na wieńczący karierę tron cezara wykonamy 
serię zadań, na przykład zdobywając poparcie w senacie 
Cały czas będziemy majstrować przy zarządzaniu. Miesz- 
kańców udobruchamy, podnosząc standard życia, zapew- 
niając chleb i igrzyska. Poza czerpaniem z puli stu budowli 
zatroszczymy się o szlaki zaopatrzenia stolicy w surowce 
z odległych prowincji i sypniemy groszem na inscenizację 
Gladiatora z udziałem licznych statystów. 
Z SimCity zaczerpnięto klęski: głód, zarazy i pożary. Zało- 
żymy nawet starożytną straż ogniową czuwającą w wie 
żach obserwacyjnych. Z powodu braku ciężarówek z si 
kawkami będą walczyć z pożarami, demolując wszystko 
wokół, by nie dać przeskoczyć płomieniom. A potem 
przez dwa tysiące lat ludzie będą gadać, że to my podpa- 
liliśmmy miasto, a nasze oddziały jeszcze je zniszczyły. 


ALPHA PRIME 


azwa sugeruje twardą science fiction. 

To dobre skojarzenie. Obserwowana oczy- 

ma inspektora kolonii górniczych gra akcji 
rozstrzela się na asteroidzie, która pochowała 
gdzieś swoich pracowników. Co więcej, nadal działa- 
jące roboty wszelkiej maści mają usilnie polować na 
nas. Przeżyjemy nagły atak spawacza, szarżę górni- 
czego pogłębiacza, poszturchiwania sprzątacza 
i konkretne ataki uzbrojonych metalowych strażni- 
ków. Czesi z Black Element Software (autorzy Sha- 
de'a) zaprojektowali parę fajnych maszyn i lśniące 
metalem wnętrza przypominające Dooma 3. Ale za- 
rzekają się, że nie będzie żadnych horrorów, tylko 
klasyczna rozwałka z użyciem niesłabej fizyki i firmo- 
wą mieszanką broni palnej oraz energetycznej. Nad 
niektórymi maszynami przejmiemy zdalnie kontrolę 
i wykorzystamy ich wyposażenie — nie zawsze zgod- 
nie z przeznaczeniem. Za scenariusz odpowiada pi- 
sarz science fiction Ondrej Neff. Najstarsi emeryci 
pamiętają być może jego opowiadania i powieść 
Miesiąc mojego życia drukowane w Nowej Fanta- 
styce. Twórcy gry nie są pewni, kiedy dokładnie 
skończą grę. Mówiło się o końcu roku, ale nie przy- 
wiązywalibyśmy się do tego terminu. 


Z Syberii do Afryki 


Carmack o Doomie 


Populutiene VI5 
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kt tynuacji, których afk ss 
możemy się doczekać 


Discworld IV 

6 Monkey Island 
== Świetny humor, 
supergrafika... Gdzie 
się podziały te zacne 
przygodówki? A tak, 
nikt już nie chce w nie 
grać. My byśmy zagrali 


Ą Silent Hill 5 
Rok bez Silenta 
to rok stracony. 
Niestety, autorzy 
wydadzą piątkę, dopiero 
kiedy ustalą, która 
konsola nowej generacji 
pozwoli więcej zarobić. 
| Baldur's Gate III 
BioWare dzięki | 
Baldurom przywrócił | 
wiarę w rpg, a potem | 
oddał prawa do marki 
przerobionej na proste 
siekaniny na konsole. 
Będzie ciężko z nową grą. 
Far Cry 2 
Już nam się nudzi 
porównywanie 
strzelanin w dżungli 
do wciąż najlepszego 
FC. Ostatnio pokazała 
się niezła wariacja na 
Xboxa, co z pecetami? 


UA 


Ą_ Diablo 3 
Co jakiś czas 

pojawiają się pełne 
nadziei plotki o nowej | 
części legendy. Ostatnio 
coraz konkretniejsze, 
ale w dalszym ciągu 
- to tylko plotki. 


Max Payne 3 
Druga część była 
M EIEK CH 

ale nie sprzedała się 
oszałamiająco. Twórcy 
tańczą teraz z Alanem | 
Wake'iem, więc nie mają || 
kiedy wrócić do Maksia 

Fallout 3 

Postapokalipty- 

" czny rpg wszech 
czasów może się jeszcze || 
powtórzyć, bo Bethesda | 
nabyła prawa do tytułu. 
W maju twierdzili, 
że prace już trwają. 


jć 
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—* zisiejsze przesła- 

jnie jest banalne, 

bo prawda zawsze 
jest banalna. Temat: przy- 
szłość grania. Odpowiedź: 
przyszłością są gry sieciowe. 
Oczywiście, ktoś kto spędził trzy kwar- 
tały, grając (bez sukcesów) w World 
of Warcraft, nie może nic innego na- 
pisać. Ale tym, co mnie w tym utwier- 
dziło, jest pojawienie się dobrze wy- 
myślonego trybu sieciowego w innej 
grze mojego życia: Pro Evolution Soc- 
cer 5. Rok temu prawie bym z tego 
powodu zwariował, teraz już mniej się 
cieszę, ale wciąż - rozgrywanie me- 
czy z ludźmi z całej Europy tworzy zu- 
pełnie nowy poziom tej gry. 
Ciekawa jest tutaj różnica pomiędzy 
pecetami a konsolami. Na pecetach 
za większość gier się płaci, a konfigu- 
rowanie podłączenia do sieci jest 
wciąż trudne. Na konsolach mamy 
bajecznie prostą konfigurację (tak 
prostą jak włożenie kabla w gniazdko 
sieci w ścianie]. Gier wymagających 
abonamentu jest bardzo niewiele, 
ale taki np. Xbox Live (czyli platforma 
Microsoftu do gry sieciowej) sam 
z siebie kosztuje - niemało. Nato- 
miast brawa dla Sony, które dodatko- 
wo nie zdziera z graczy nic. 
Przy czym modelu gry przyszłości 
upatruję właśnie w czymś w rodzaju 
PES-a (czy sieciowych strzelanin) 
- zaczynasz, grając z konsolą/ kom- 
puterem, uczysz się, wypróbowujesz 
różne tryby, a na koniec, gdy już my- 
ślisz, że jesteś dobry, mierzysz się 
z innymi ludźmi... i dowiadujesz się, 
że jednak nie jesteś. 
Że od dawna widać to gołym okiem? 
To prawda. Ale mam wrażenie, że te- 
raz, na naszych oczach, poszczegó|- 
ne elementy układanki wskakują na 
swoje miejsca. Za chwilę obudzimy 
się w innym świecie. Oczywiście, są 
tu nie same zalety. Na przykład: wy- 
dawcy pewnie powiedzą sobie: po co 
testować dokładnie grę przed wyda- 
niem, skoro jak się znajdzie jakiegoś 
babola, to będzie można wydać łatkę 
do ściągnięcia? 
Świnie nie latają, a gry nie staną się 
technicznie lepsze od tego, że bę- 
dzie w nich gra wieloosobowa. Ale 
na pewno - fajniejsze. 


Boll na poczcie... 


J eszcze nie zdążyliśmy do koń- 
ca zacząć się ekscytować 
nadchodzącym Pro Evo 5, a świat 
obiegła informacja o kontynuacji 
najgenialniejszej serii piłek noż- 
nych. Do czasu pojawienia się 


SENSIBLE SOCCER 


serii I55/ Pro Evo naturalnie. Fir- 
ma Codemasters zapowiedziała, 
że w przyszłym roku, w piętnastą 
rocznicę debiutu gry odpowie- 
dzialnej za tysiące zmasakrowa- 
nych dżojstików na całym świecie 


dostaniemy najnowszą odsłonę 
ich klasycznej piłeczki. 

Na boisko nie wybiegną już jednak 
małe, prostokątne sylwetki skła- 
dające się z dających się policzyć 
gołym okiem pikselków. Zamiast 
tego na murawie ujrzymy lekko 
pocelshade'owanych piłkarzyków 
w tradycyjnie sensiblowym rzucie 
kamery. Nadal poczujemy się, jak- 
byśmy oglądali mecz z pokładu 
zawieszonego nad stadionem he- 
likoptera. Do tego sprawdzimy 
w akcji czteroosobowego multi- 
playera (ale bez trybu kopania 
w siebie i w piłkę w sieci), ścieżkę 
kariery oraz 100 dających się od- 
blokować specjali. Chwilowo trud- 
no jest wyrokować, czy gra bę- 
dzie równie wciągająca i udana 
co jej leciwe poprzedniczki, 
a przyglądając się fryzurom za- 
wodników na screenach, można 
odnieść wrażenie, że mecze roz- 
grywamy w Bronksie czterdzieści 
lat temu, ale do prognozowanej 
na Wielkanoc 2006 premiery zo- 
stało jeszcze trochę czasu. 


..a Woods na muszce 


-_ masakrę w Dudżail, główny przedmiot procesu Saddama Husajna. W planach odtworzenie momentu pojmania dyktatora. 


TAJ 


R27/] SREZZEEA 


ziki Zachód: po latach 

tułaczki bohater wra- 
ca do domu tylko po to, by 
odkryć, że jego ojciec zo- 
stał zamordowany. Żądny 
zemsty rusza na poszuki- 
wania zabójcy, zaś my ma- 
my nieznośne uczucie 
dćja vu: toż niemal iden- 
tycznie zacznie się polski 
Call of Juarez, również 
westernowa strzelanina 
planowana na początek 
przyszłego roku. 
W Lawmakerze teksań- 
skiej firmy Darkroom Stu- 
dios będzie za to tylko je- 
den bohater i nie będzie 
się czaić w cieniach. Za- 
czniemy od miasteczka, 
w którym ani starzy znajo- 
mi, ani stróże prawa nie 
wydadzą się szczęśliwi, że 
widzą pana Colta (o tak, 
to się nazywa dobre imię!) 
Kaufmana. Spacerując po 
obszarze ponad pięciu ki- 
lometrów kwadratowych, 


LAWMAKER 


nawiążemy kontakty z po- 
nad trzydziestoma kluczo- 
wymi postaciami, które bę- 
dą potrzebować przysług. 
Przysługi załatwimy col- 
tem (o tak!) Peacemake- 
rem, obrzynem belgijskiej 
dwururki, toporkiem czy 
dynamitem. 

Możliwość _potrzymania 
dwóch różnych broni jedno- 
cześnie pozwoli tak dobrać 
oręż, by szybko powalać 
z bliska i celnie z daleka. 
Ciekawi jesteśmy, w jaki 
sposób nasz bohater odpa- 
li dynamit, trzymając w tym 
samym momencie rewol- 
wer - czyżby stylowe cy- 
garko w kąciku ust? 

Jeśli ze swobodą ruchu 
pójdzie w parze otwartość 
rozgrywki, Lawmaker mo- 
że pojedynkować się z Gu- 
nem, którego bohater 
- uważacie? -— szuka mor- 
dercy ojca. Jakaś plaga na 
tym Dzikim Zachodzie. 


T ego jeszcze 
nie było: 
przed premierą 
Xboxa 360 
gamepad do niego 
trafił do sprzedaży 
luzem. Gracze podłączą 


kontroler do peceta (w wersjach 
bezprzewodowej i z kablem) 
przez port USB. 


-papier do- 

stał kolor: 

ków. Japończycy połą" 

czyli trzy warstwy 

i szybko mnożą liczbę 

h odcieni. E-pa- 

pier jest cien- 

ki, giętki 

i energoosz- 

: czędny. Ma się 

wcisnąć na rynek wyświetlaczy 

w zegarkach (na zdjęciu e-papierowy 

Seiko), organizerach i komórkach. 

A w przyszłości na pewno i dalej! 


p roszę państwa, oto konsolka dla 
przedszkolaków. Bubble ma kolo- 
rowe przyciski, rozetkę kierunków 

i dotykowy panel z miejscem na inter- 
aktywną książeczkę. Konsola komuni- 
kuje się z zestawami kina domowego. 
Teletubisie ze współpracującej z Bub- 
ble'em edycji DVD czekają 
z wyjściem z dom- 

ku, aż malec 
wybiera na 
konsolce, 
w jakiej 
kolejno- 
ści mają 
to zrobić. 


- RAPORT 


Przesłuchany przez agenta 

-przedstawiciel Infinity Warda, 
producenta Call oi Duty; 
/powiedział dwie bardzo ważne 

' sprawy. Pierwsza jest taka, 

że następne Call oi Duty 

— strzelanina — nie będzie się 
już działa podczas drugiej 

wojny światowej! Spytany, czy 
chodzi o Koreę, powiedział, że 
nie bez przyczyny nazwana jest 
wojną zapomnianą, więc nie 

chodzi o Koreę. Spytany, 


odpaleniu niszczy system konsolki, 
Smutny epilog naszych doniesień 
o amatorskich programach na PSP: 
pierwszy konsolkowy koń trojański. 


Udaje przydatne narzędzie, ale przy 


która nadaje się potem do wyrzucenia. 
Sony przypomniała, że modyfikowanie 
konsoli nieautoryzowanym oprogramo- 
waniem wiąże się z utratą gwarancji. 


czy chodzi o Irak, tajemniczo 
się uśmiechnął. Tadam! A może 
raczej Sadam. 


Druga sprawa: twórcy gry 
pracują też nad grą z Call 

oi Duty w nazwie, ale nie 
strzelaniną. Gość z Iniinity 
Warda zasugerował, że będzie to 
strategia czasu rzeczywistego. 
Co więcej, spytany, dlaczego 
w swoich grach nie zamieścili 
jeszcze żadnego polskiego 
epizodu, powiedział, że 
niektóre z nich — na przykład 
powstanie warszawskie — są im 


Ręka w górę, kto grał w nagradzanego 
moda Alien Swarm do UT2004? 
Fajne? To twórcy robią teraz Alien 
Swarm: Infested, komercyjną wersję 


już bardzo dobrze znane 
i chłopaki już dogłębnie je 
przestudiowali! Wnioski do 
interpretacji własnej... 


Na BlizzConie, wielkim zlocie 
miłośników gier Blizzarda, 
prowadzone były zapisy na 
betatesty tajemniczego; 
jeszcze nienazwanego projektu 
firmy. Wyczulony na wszelkie 
ślady ściemy nos Agenta 
twierdzi, że chodzi 

o Diablo 3. I że Diablo 3 
będzie masową grą internetową 
bez trybu dla samotników. 


tym razem na silniku Half-Life'a 2. 
Znów obejrzymy z góry pod kątem 
kosmicznych komandosów strzelają 
cych do chmar obcych w prostym stylu 
stareńkiego Alien Breeda. 


światowej. Bohaterka gry fpp Sabotage zinfiltruje nazistowskie placówki we Francji, Niemczech i Polsce. Premier 


ARMED ASSAULT I... COŚ 


Czesi z firmy Bohemia Interactive wsławili się trudną 
i realistyczną strzelaniną Operation Flashpoint z do- 
datkami. Ku radości graczy zaczęli prace nad dwójką, 
potem doszły nas słuchy, że równolegle robią coś 
na konsole, a później wszystko się porypało. Operation 


za pomocą kontekstowego menu rozka- 
zów. Oczywiście nieostrożni gracze będą 
ginąć nagle i szybko, bezlitosny realizm 
Bohemii mamy zapewniony. 
Jeśli scenariusz będzie ten sam co w OF Eli- 
te, znajdziemy się w alternatywnym 1985 
roku. Staniemy w szeregach sił USA prze- 
ciwko części Armii Czerwonej, która nie 
podporządkowała się Gorbaczowowi. 
Z kolei obiecywana na za rok gra bez tytułu 
to niedoszły Operation Flashpoint 2, który 
wyewoluował w konflikt 2010 roku w Euro- 
pie i Azji. Zapewniając wszystkie atrakcje 
Armed Assaulta, gra dorzuci nam obowiąz- 
ków na zamieszkanych terenach i uczłowie- 
czy postacie elementami rpg. Będziemy 
przeszukiwać i przesłuchiwać, nie wiedząc, 
czy mamy przed sobą agenta wroga czy 
przestraszonego wieśniaka. 
Nasze postępowanie będzie miało wpływ 
na dalsze wydarzenia i zdyscyplinowanie 
podkomendnych. Jeśli uznają nas za nieprzejmującego 
się życiem niewinnych drania, nie będą się garnąć 
do osłaniania nam tyłka. Proste. Gra ma wisieć na no- 
wym silniku z lepszą fizyką zniszczeń. Nic tylko życzyć 
Bohemii pomyślnego poszukiwania wydawcy. 


Flashpoint © zapadła się pod ziemię, a pojawiły się za- 
powiedzi czegoś pod nazwą Armed Assault oraz nie- 
nazwanej gry nowej generacji. Dwóch naszych ludzi 
popadło. w obłęd, próbując odgmatwać tę tajemnicę, 
ale w końcu chyba wiemy, co i jak. 

Rzecz w tym, że prawa do marki Operation Flashpoint 
mają codemastersi, którzy nie są w tej chwili zaintere- 
sowani pecetowymi wersjami projektów Bohemii. Cze- 
si chcą je wydać u kogo innego, ale nie mogą użyć na- 
zwy serii. | stąd prawie gotowy projekt Armed As- 
saulta zupełnie przypadkiem przypominający grę Ope- 
ration Flashpoint: Elite na Xboxa. 

Działania wojenne mają się toczyć na ogromnym ob- 
szarze stu kilometrów kwadratowych, więc czeka nas 
dojeżdżanie, dolatywanie lub dopływanie na miejsce ak- 
cji dokładnie oddanymi i realistycznie sterowanymi 
maszynami. Pokierujemy też własnym oddziałem 


Oto zadanie dla miłośników filmu Doom. Wykaż się wiedzą i zostań zwycięzcą! 


GO Oznacza SIowo po polsku? A "> PŁ 
A) zaglada rVi LEŻ) csfax  |zaqpiz 
B) mieszkanie Wią T" JAM tagi" 
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L) halas 


Aby wziąć udział w konkursie, należy w dniach 17 listopada (od godz. 00.01) - 14 grudnia (do godz. 23.59) wysłać 
na nr 7292 SMS z odpowiedzią na pytanie konkursowe według następującego wzoru: DOOM(kropkajA lub B lub € 
(np. DOOM.B). Koszt przesłania SMS wynosi 2 zł netto (2,44 zł z VAT). Uwaga! Wiadomości przesłane z komputera 4 Ń / 
nie będą brane pod uwagę. Spośród wszystkich uczestników konkursu, którzy udzielą poprawnej odpowiedzi na za- sę A 


dane pytanie konkursowe, zostanie wylosowanych 18 osób, które będą miały szansę wygrać jedną z nagród. Warun- 
kiem otrzymania nagrody jest udzielenie w trakcie rozmowy telefonicznej z przedstawicielem Redakcji odpowiedzi 
na proste pytanie związane z filmem DOOM. Wyniki konkursu zostaną opublikowane 16 grudnia 2005 roku na stro- 
nie internetowej http://play.redakcja.pl/. Pełny regulamin konkursu dostępny jest w siedzibie redakcji. 


k Miotacz światła dziennego, 
strachom sad łóżka, który ni 


kolejny znakomity środek przeciw 
ie działa na prawdziwe potwory 


| Wyobraź sobie, że w Obcych oprócz 
ksenomorfów marines atakują żywe 


j trupy kolonistów, dodaj Bartkowiaka 


„i pomnóż przez 60 min dolarów 


iemny korytarz przycią- 
ga całą uwagę koman- 
dosa z działkiem na ra- 
mieniu, a tu jeszcze 
pod nogami kręci się pani naukowiec 
włączająca  nanościanę. Nagle 
w świetle latarki pojawia się góra 
szarżującego mięsa. Szybką kanona- 
dę później dzielny, ale nie samobójczy 
wojak wycofuje się za panią doktor 
W ostatniej chwili wyłączają nano- 
ścianę i zaginające przestrzeń przej- 
ście zmienia się w litą barierę z uwię- 
zionym do połowy potworem. - Wła- 
śnie dlatego nie lubię nanościan 
- rzuca swoim najmocniejszym tek- 
stem w filmie komandos. 

Kiedy słyszę, że gwiazda wrestlingu, 
hiphopu czy pornosów zagra dużą ro- 
lę w wysokobudżetowym filmie, od- 
bezpieczam chainguna. A The Rock 
akurat zrobił karierę na ściemnia- 
nym rzucaniu przeciwnikami po ringu 


WWE. Andrzej Bartkowiak jako re- 


żyser też nie kojarzy mi się najlepiej. 
Hollywood tak pokochał Polaka 
w roli operatora, że pozwolił mu 
reżyserować. Wyszły z tego filmy 


Romeo musi umrzeć, Od kołyski aż 


po grób i Mroczna dzielnica, w któ- 
rych raz zagrał Steven Seagal, d 
razy Jet Li, a razy trzy - raper DM. 
Brakuje tylko Jenny Jameson. 


Ale gdy chodzi o ekranizację Dooma 
— aa8a, to co innego. Nagle The Rock 
idealnie pasuje do jednowymiarowej 
postaci bezwzględnego sierżanta 
z D3, a Bartkowiak daje nadzieję na 
bezpretensjonalną filmową strzela- 
ninę. | świetnie. Jak kończy się _ 
niepotrzebne kompliko- 
wanie bohatera od bie- | 
gania i strzelania, wie-_ 
dzą wszyscy, którzy - 
oglądali Punishera. 
Z radością dono- 
szę, że w Doomie: 
a) nie gra DMX; b) 
nie ma wątku ro- 
mantycznego 
mimo waż- 
nej roli 


sk s 


Bliski naszym sercom BFG9000 jest z nami od pierwszego 
Dooma (i drugiego Guake'a jako BFG10K). Na początku było = 
jasne, że to Big Fuckin* Gun. Gdy chłopaki z id stali się panami *% 


biznesmenami z id, lansowali wersje Big Freakin' (i Fraggin') Gun. 
Filmowcy idą dalej: Sarge znajduje Bio-Force Gun. Jego działanie jest 
tak porażające, że abyśmy się nie przegrzali, strzela tylko dwa razy. 


| kobiecej; c) żołnierze nie nudzą gad- ; 
kami z cyklu Go zrobię, gdy wrócę na 
Ziemię; d) jedyny marine z emocjona|-- 
nym bagażem jest pogłębiony szybko 


i bez niepotrzebnej rzewności. 
Ten ostatni to John Grimm, ksywka 
Reaper. Gdy był nastolatkiem, jego 


rodzice zginęli podczas prac nauko- 


wych na Marsie, w kolonii, która te- 
raz wzywa pomocy. W części badaw- 
czej coś pozabijało ludzi, trzeba tam 
wejść i poświecić podlufowymi latar- 
kami. Na miejscu Grimm spotyka 
siostrę Samanthę, która poszła 
w ślady rodziców (znaczy nie zginęła, 
a została naukowcem]. Ma iść z od- 


działem i odzyskać ważne dane. Ro- 
_ samund Pike (Miranda Frost z filmu 
__ Śmierć nadejdzie jutro) ma dość za- 


ciętą twarz, by grać zasadniczą pa- 
nią doktor. A grający oczyma moral- 
ne dylematy Karl Urban (Eomer 
z Władcy pierścieni) jest dobrą prze- 
ciwwagą dla The Rocka strojącego 
srogie miny i rzucającego teksty 
w stylu Jeśli oddycha, zabić! Pozo- 


„_ stałych sześciu marines gra role Go- 


ści Którzy Giną po Kolei. 
Zamiast rozmieniać 70 baniek na 


; drobne, próbując pokazać wszystko 


z Dooma 3 i jeszcze trochę, twórcy 
dopieścili wycinek. Po laboratoriach 
nie latają więc czaszki z piekła (które- 
go tu nie ma], a trupy wstają dzięki 
skażeniu mutagenem. Nie ma biega- 
nia po powierzchni Marsa, a miejsce 
jatki kończy się na zasygnalizowa- 
k c" wykopaliskach. Twór- 
AO zostają w metalo- 
h korytarzach, 
iadomie odcho- 
ąc od pocisków 
plazmowych w kie- 
unku tradycyjnej 
broni palnej oraz 
_ niekomputero- 
_ wych efek- 

tów. 


kie 
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Leon Prawie Zawodowiec 6d na wejście 


ardzo cierpliwie. I bardzo długo 


Dlatego ubrani w niemal współcze- 
sne mundury aktorzy biegali głównie 
po zbudowanych planach (tylko 
chwilami na tle zielonego ekranu) 
z prawdziwymi shotgunami i kara- 
binkami opakowanymi w doomowe 
pudełka. Musieli się przyzwyczaić do 
ciężaru broni i jej odrzutu, bo strze- 
lali też naprawdę (ślepakami). Tłukli 
się (nierzadko na garście) z wielkimi 
gośćmi w lateksowych kostiumach 
impa czy hellknighta i byli gryzieni 
mechanicznymi paszczami o zębach 
z wypełnień dentystycznych. | dzięki 
tej realności wszystko wypada bez 
obciachu i poczucia taniochy rodem 
z telewizyjnych seriali fantastycz- 
nych. Nawet te kostiumowe potwo- 
ry są w porządku, bo przygotowało 
je studio Stana Winstona odpowie- 
dzialne między innymi za alieny 
w Decydującym starciu. 

Reszta to smaczki dla fanów gry. Ko- 
lonia korporacji UAC przypomina tę 
z DB: z wciśniętymi wszędzie ukośny- 
mi krawędziami, identycznymi inter- 
fejsami przy drzwiach i ciasnymi ko- 
rytarzami o niskich sufitach. Żołnie- 
rze mają wielkie spluwy nawiązujące 
do Doomów (jest nawet potężny 
chaingun z przybocznym pudłem na 
taśmę z amunicją]. Polegli naukowcy 
noszą czasem nazwiska gości z id 
(są doktorzy Carmack i Willits). A kie- 
dy pewien gość sprzężony od pasa 
w dół z wózkiem inwalidzkim przed- 
stawia się jako Pinky, już wiemy, 
czym się stanie, kiedy zmutuje. 
Wisienką na ciastku jest kilkumi- 
 nutowa sekwencja obserwowa- 
na oczyma bohatera, z bronią 
wystającą na dole ekranu, stra- 
 feingiem i niespodziewaną piłą 
mechaniczną. Postronni widzo- 
ie stwierdzą pewnie, że to jakaś 
głupota, fani gier uśmiechną się 
docenią smaczki. | tak trzeba 
odejść do całego filmu. 
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światy gigant wśród WYdaWCÓW $ gier 


na dorocznej imprezie Go Play uchylił 
rąbka tajemnicy. I choć część gier 
zaistniała tylko symbolicznie, to i tak 
wróciliśmy stamtąd z garścią gorących 
informacji i screenów _ [txt: banzai] 


| BODATEK BO AGT OF WAR 


[oficjalna nazwa jeszcze nie podana] 

Eugen Systems 

2006 rok 

świetna poprzednia 

część Act of Wara 

cywilizowany świat 

będzie walczy! z zagrożeniem terrorystycznym 
przy pomocy najemników — na lądzie, 

w powietrzu, w wodzie oraz pod nią 


pa Ś wa > 
Jak to nie jest rosyjski szturmowieć 8u-25, to widać 
thińczycy skopiowali od nich jeszcze jedną maszynę 
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y Replay Studios 
za początek 2006 
roku 

w zasadzie żadne. 

Debiutują wyłącznie z dobrym pomystem 

ciekawe, jak wiele 

możemy w tej grze stworzyć. JESZCZE ciekawsze, 

jak tadnie możemy to potem zniszczyć 


Pancerny samochód Jamesa Bonda wytrzymał czternaste 
z rzędu uderzenie wozu komunistów 
Crashday to nietypowa samochodówka. W więk- 
szości trybów rozgrywki zabawa błyskawicznie 
doprowadza nasz wóz do ruiny. Jest co niszczyć, 
bo jeździmy szybkimi, nisko zawieszonymi sporto- 
wymi autami, ociężałymi półciężarówkami oraz 
aid W >E rozwałki MAY wyeliminować 


4 


szy raz pokazywano Neverwinter 


Terroryści porywają kandydata na prezydenta USA 
i próbują skazić świat groźnym wirusem. Walcząc 
z nimi, przejmujemy punkty wydobycia ropy i banki, 
łapiemy jeńców, budujemy bazy i zamawiamy w cen- 
trali jednostki. Producent kładzie akcent na bitwy 
morskie. Statki dostaną wyposażenie chroniące je 
(nawet całkowicie) przed różnymi atakami - na 
przykład działka niszczące nadlatujące pociski. Taki 
statek wyeliminuje znacznie większe siły wroga po- 
zbawione osłony. Na spokojnych wodach jednostki 
będą się naprawiać. Większe okręty mają helikop- 
tery zwiadowcze z lekkimi torpedami. Na lotni- 
skowcach stacjonują samoloty patrolowe. 

Do ataków z zaskoczenia posłużą łodzie podwod- 
ne. Zaatakują torpedami statki, wynurzą się obok 
wrogiej bazy i wystrzelą rakiety. Wykorzystamy 
też artylerię dalekiego zasięgu. 

Nowością będą najemnicy. Wykupimy im ubez- 
pieczenie zwracane po zwolnieniu oddziałów 
w stanie nienaruszonym i co pięć sekund zapłaci- 
my określoną sumę. Do wynajęcia będą pojazdy 
i jednostki lotnicze. Najciekawsza i najdroższa 
ciężarówka Hermitt jest wyposażona w potężną 
bombę, którą będziemy transportować na przy- 
kład śmigłowcami. Twórcy gry uważają, że w wal- 
ce wieloosobowej wstawienie takiego ładunku do 


określoną liczbę rywali, zderzając się z nimi i zwal- 
czając zamontowaną na wozie bronią. Używamy 
między innymi karabinów i wyrzutni rakiet. Miło 
będzie popatrzeć, jak rakieta wlatuje nam jednym 
oknem i wylatuje drugim, nie eksplodując. 
Widowiskowo wyglądają uszkodzenia: wgniecenia 
karoserii, odpadające zderzaki i spojlery, szyby 
w kawałkach. Uszkodzenia obniżają sprawność 
auta, tylko broń jest niezniszczalna. 

Będą dwa typy zabawy z bombą: w jednej jak w fil- 
mie Speed wylecimy w powietrze po zwolnieniu po- 
niżej pewnej (stale rosnącej!) prędkości, a w dru- 
giej jak w berku przekażemy bombę innym. 

W trybie zdobywania flagi zabierzemy z bazy wro- 
ga wielki stojak z wizerunkiem mordki i na dachu 
zawieziemy go do siebie. Jeśli ktoś w nas uderzy, 
odbierze nam skarb. 
Odmianą od agresywnych 
zabaw jest tryb kaskader- 
ki. Na planszy pełnej mon- 
strualnie wysokich ramp, 
skoczni i wykręconych tu- 
neli będziemy wykonywać 
punktowane akrobacje. To 
samochodowy Tony Hawk! 
Równocześnie będzie się 
popisywać kilka pojazdów. 
Wózki mają być sprawne 
nawet po upadku z wyso- 
kiej rampy. 

Prosty w obsłudze edytor 
ma ułatwiać budowę tras. 


Palenie w samochodzie na gaz jest zupelnie bezpieczne. 
hyba że ktoś oszczędzał na zabezpieczeniu instalacji... 


Grill na latniskowcu był świetnym pomysiem, dopóki nie 
przyłączyło się do niego wszystkich 2490 członków załogi 


bazy wroga będzie wymarzonym sposobem na | 


wygraną dla wyrafinowanych graczy. 


Do gry dodano nowatorskie tryby rozgrywki dla ; 


wielu graczy. W jednym na środku planszy znajdu- | 


je się nieśmiertelny żołnierz, którego obie strony | 


starają się przejąć i zabrać do swojej bazy. W dru- | 


gim na mapie jest wyrzutnia pocisków Scud. Kto | 


pierwszy ją przejmuje, staje się największym za- | 


grożeniem na planszy i tym samym wrogiem nu- 
mer jeden dla reszty grających. Ponieważ dodatek 
nie wprowadza rewolucyjnych zmian, zadowoli tyl- 
ko miłośników poprzedniej serii. 


W kilka minut stworzymy efektowny tor - od krę- 


tej pętli w górach po ciągnącą się kilometrami na | 
płaskiej jak stół pustyni autostradę. Niestety nie | 


da się przeprowadzić jednej nitki drogi nad drugą, 


automatycznie powstanie w tym miejscu skrzyżo- | 


wanie. Stworzymy też nowe samochody, ale to | 


będzie trudniejsze. Wytrwali gracze zbudują repli- | 


ki maluchów czy polonezów i auta według własne- 
go projektu. Potem będziemy podziwiać, jak na- 


sze dzieła są demolowane na ekstremalnych tra- | 
sach, a także udostępnimy je innym przez inter- | 


net. Twórcy liczą, że dzięki dobrym narzędziom | 


i łatwemu wprowadzaniu dodatkowych obiektów, 
wokół gry stworzy się silna społeczność graczy 
modelujących trasy i samochody. 


Gra ma obsługiwać efekt force feedback i podłą- | 


czane do komputera kierownice, jednak Robert 
Clemens z Replay Stu- 


grę) uprzedza, że nie 


rownik, bowiem Grash- 
day w uproszczony 
sposób odwzorowuje 
zachowanie samocho- 
dów, więc łatwiej i dy- 
namiczniej będzie się 
prowadzić dżojpadem, 


Zapowiada się prosta 


dios (firmy tworzącej | 


jest to najlepszy ste- | 


a nawet klawiaturą. | 


w obsłudze gra o cie- 
kawych możliwościach. | 
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M Reflections 
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Briv3r. To najgorsza 

ze wszystkich rekomendacja 

poprzednia część 

gry postawiła silny akcent na piesze walki. 

Przegrała. Nowy kierowca wraca 

do samochodu i zmienia drużynę 


Rok 1978. Długowłosy, osiemnastoletni The Kid 
przyjeżdża do Nowego Jorku i zostaje przestęp- 
cą. Jeżdżąc po mieście, wykonuje szemrane zle- 
cenia, na przykład odwozi rabusia uciekającego 


Autorytet wladzy długo wystarczał, hy zapewnić spokój. 
Blatego policja drogowa nie od razu dostała samochody 


; KIEDTNI ; 
| | MOANAH | 
Saber Interactive 
koniec 2006 roku 
zrobili Will Rocka. 
Bardzo staba rekomendacja 
Anna Maria Jopek 
śpiewała kiedyś, żeby ktoś zatrzymał wreszcie 
świat. Bohater TimeShifta ma szanse pomóc 
naszej piosenkarce, bo w dowolnym momencie będzie 
cofai, zatrzymywał albo spowalniał czas 


Panie Stefanie, mrm kierownik planu wyraźnie nów, 
że jest rok 1911, a nie 1411! Gięcie, całe ujęcie na nic 


przed policją. A pomyśleć, że w poprzednich czę- 
ściach graliśmy policjantem... Ale nasze narzę- 
dzie pracy to samochód, broni używamy rzadko. 
Nowy Driver pieczołowicie oddaje uszkodzenia auta, 
zwisający zderzak i pogięta karoseria będą częstym 
widokiem. Dzień płynnie przechodzi w noc, cienie 
zmieniają długość i kierunek ze zmianą pory dnia. 
Gdy nasz samochód wybija się w powietrze, na chwi- 
lę włącza się zewnętrzna kamera, a akcja zwalnia. 
Fabułę pokazują sceny dialogowe o imponującej 
grafice. Podziwiamy modę lat siedemdziesiątych 
włącznie z afro na głowie. Klimat epoki buduje mu- 
zyka, między innymi hity Jamesa Browna i Blondie. 
Ulicami jeżdżą samochody, po chodnikach chodzą 
piesi, tym gęściej, im wyższy poziom trudności. 
Z upływem lat przybywa szybszych samochodów, 
rosną też zdolności policji w prowadzeniu pości- 
gów, aż do akcji wchodzą śmigłowce. 

Plan miasta jest uproszczony. Wybrano charak- 
terystyczne miejsca Nowego Jorku, jak Bronx, 
Central Park, Brooklyn, Manhattan, pomniejszo- 
no je i zbliżono. Budynki i rozkład miasta zmienia- 
ją się nieco z upływem lat w grze. Garaż zmieści 
dowolną liczbę zdobywanych pojazdów. Ukradnie- 
my też ciężarówki, dźwigi i motocykle. 

Zadania są intrygujące. Na przykład przejeżdżamy 
trasę tak, by radary wzdłuż niej zarejestrowały od- 
powiednią prędkość czy bierzemy udział w wyści- 
gu, który ma wygrać wskazany samochód. Jeśli 
misja nam nie odpowiada, pomijamy ją. W mini- 
grach przejeżdżamy park na czas na motocyklu 


Pułkownik Michael Swift testuje kombinezon 
i maszynę do manipulacji czasem. Ma skoczyć do 
roku 1911 i wrócić. Niestety zmienia to przy- 
szłość i po powrocie świat wygląda zupełnie ina- 
czej. Władzę sprawuje brutalny dyktator Krone, 
a bohater staje się głównym celem jego armii. 
Klimat i wygląd świata przypomina Half Life'a 2, 
podobnie jak tam wspierają nas rebelianci. Prze- 
wagę nad stadami wrogów daje zaś kombinezon. 
Podstawą gry jest używanie jego funkcji. Spowal- 
nienie akcji pozwala uciekać przed pociskami 
i szybko likwidować wrogów. Zatrzymanie czasu 
otwiera wiele większe możliwości. Niepostrzeże- 
nie przechodzimy wrogom przed nosem i bez- 
piecznie zmieniamy magazynek. Chwytamy zawie- 
szone w powietrzu granaty i podkładamy je wro- 
gom, zabierając im broń. Ostatnia zdolność to co- 
fanie czasu: wszystko porusza się wstecz, nie 
możemy wtedy strzelać, ale na przykład wycofuje- 
my się przed grupą wrogów lub pociskiem. 

Te funkcje wykorzystują energię kombinezonu. Od 
tego, ile jej mamy, zależy, na jak długo zmienimy 
upływ czasu, a także które z funkcji są dostępne. 
Przy niskim naładowaniu dostępne jest tylko spo- 
wolnienie, więcej potrzebujemy do zatrzymania, 
zaś najbardziej wymagające jest cofanie. Pasek 
odnawia się do pełna w trzydzieści sekund. 


Instynkt przyciemniania szyb i instynkt samozachowawczy 
naparty na kierowcę i razem wypchnęty go przez okna 
albo niszczymy wszystkie auta na specjalnej are- 
nie. Do gry sieciowej przejdziemy, jadąc po prostu 
na miejsce startu minigry i dobierając sobie kon- 
kurentów. Pieniądze zdobyte w misjach i mini- 
grach wydamy na tuning - nietórych zadań nie 

wykonamy seryjnym wozem. 

Zadbano o nasz komfort: na mapie sprawdzimy, 
jakie misje czekają w wybranych punktach bez po- 
trzeby fatygowania się tam osobiście. Jeżeli za- 
wiedziemy w minigrach, gra pozwoli nam za jed- 
nym naciśnięciem przycisku zacząć je od nowa, 
co oszczędza czas i nerwy. Do tego środowisko, 
przez które będziemy się przedzierać, jest tole- 
rancyjne dla naszych błędów - na przykład wpad- 
nięcie na latarnię kończy się złamaniem jej, a nie 
katastrofą. Po klapie trzeciego Drivera twórcy za- 
pewniają, że czwórkę wymyślili od zera. 


Ta nie ja stlukiem szykę, ja tylko cofnątem czas do chwili 
stłuczenia i cofatbym dalej, ale mi się prąd skończył 


Pełne operowanie upływem czasu to fascynujący | 


pomysł. Pozwala nam na różne sposoby rozwiązy- 
wać te same sytuacje. Na przykład gdy wróg wy- 


| 
| 
| 


strzeliwuje w nas rakietę, zwalniamy akcję i ucie- | 


kamy przed nią, zatrzymujemy upływ czasu i ze- | 
strzeliwujemy pocisk albo też włączamy cofanie | 


czasu, spokojnie celujemy we wroga i eliminujemy 
go, zanim zdąża odpalić wyrzutnię. 
Gra jest dosyć brutalna i obfituje w efektowne 


eksplozje, w których nasi przeciwnicy zostają do- 
słownie rozsadzeni na fragmenty. Czy osiągnie £ 


sukces, zależy od tego, czy intrygująca i nowator- f 


ska zabawa z czasem sprawdzi się w praktyce. 
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// Nasza gromadka komandosów 


zwiedzi cały świat. Tym razem nie 
będziemy ograniczeni do irackiej 
pustyni ani wietnamskiej dżungli. 
Akcja rzuci nas do Kolumbii, w Hi- 
malaje, a w końcu do miast Korei 


ę Południowej. Tak jak w poprzed- 
RULUE | 1 KI 


i nich częściach, w każdej misji bę- 
dzie po kilka celów, które czasem 
zmienią się w trakcie. Zabijanie ter- 

Nie dajmy się nabrać. Kolejny raz próbuje nam się 

odgrzać ten sam kotlet, przystrajając go jeSZCZE 

innym bukietem warzyw. Proszę o nową kartę dań! 


> 
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rorystów, ochrona VIP-ów, wysa- 
dzanie czegoś i obrona przed wysa- 
dzeniem, ogólnie wszystko, co sza- 
nujący się komandos zrobić powi- 
nien, by móc spokojnie zasnąć. 
aktyczne strzelaniny z serii 
Conflict zawsze trafiały na do- 
bry moment historyczny, ale 
każda z nich była co najwyżej 
niezła. A ostatni Vietnam 


Pod tym względem gra zapowiada 
wręcz słaby. Do tego każda była ko- 


się nieźle, bo i w jej poprzednicz- 
kach misje były zaprojektowa- 

pią poprzedniej, tylko w innej sceno- 

grafii. Nic nie wskazuje na to, by 


ne pomysłowo. Autorzy twier- 
w nowej części coś się zmieniło. 


Pokierujemy poczynaniami czworga 
komandosów z doborowej jednostki 
służącej do zwalczania terroryzmu. 


Jest rok 2006 i do walki ze złowro- 
gą organizacją wywrotową o na- 
zwie March 33 ruszają znani nam 
już panowie Jones, Bradley i Con- 
nors. A wraz z nimi jedyna nowa ja- 
kość w grze - panna Sherman, 
urodziwa miłośniczka karabinów 
snajperskich. Wszyscy są specami 
w obsłudze swoich typów broni 
i rozwijają te umiejętności: po misji 
są nagradzani awansami, co nadaje 
grze bardzo lekki posmak rpg. 


dzą, że konstrukcja pozio- 


serii, ale ostatnia się nie bardzo udała 


SPAWANIA", NPPrĄ,, 


PŚ 
5 A 


REDRESRN m uuwaoaci28 


niestety też nie zanosi się na to, by 
nowy Conflict nas zadowolił. Gra na 
razie wygląda niemal identycznie 
jak poprzednie, co dziwi, zważywszy 
na zapewnienia autorów, że teraz 
sam plecak ma więcej wielokątów 
niż wcześniej cała postać. Grafika 
prezentuje się raczej skromnie, 
modele są niezbyt szczegółowe, do 
tego w porównaniu z dowolną no- 
woczesną strzelaniną wyglądają 
cokolwiek komicznie. 

Lepsze będą plansze, po których 
będziemy się poruszali - zwłaszcza 
całkiem sympatyczne miasta. Poja- 
wią się też nowe efekty specjalne. 
Nasi komandosi prócz noktowizora 


mów uległa znaczącym zmia- 
nom. Zamiast podążać okre- 
śloną ścieżką do celu, będzie- 
my mogli nieco swobodniej 
poruszać się po całej okolicy, 
rozwiązując nasze problemy 
w bardziej dowolny sposób. 

W trakcie gry pokierujemy 
każdym z naszych ludzi osob- 
no albo skorzystamy z zesta- 
wu kilku podstawowych roz- 
kazów. Umożliwi to jako takie 
zaplanowanie akcji, ale jeśli 
zależy nam, aby oddział robił 


Gdy myślimy o akcjach dzielnych koman- 
dosów, w wyobraźni widzimy zamasko- 
wanych żołnierzy odzianych w kamizelki 
kuloodporne, kewlarowe hełmy i gogle. 
Jednak czasem okoliczności wymagają 
przebrania się w coś bardziej neutralne" 
go. Na przykład w trakcie wojny w Iraku 


żołnierze z Navy SEALS na akcje prze- 
prowadzane dyskretnie zapuszczali bro- 
dy i ubierali się w arabskie chusty i tur- 
bany. Po co? Żeby nie wyglądać jak cho- 
dzący cel. Oczywiście pod tym wszyst- 
kim i tak zawsze są kamizelki i broń. 


dokładnie to, co chcemy, bę- 
dziemy musieli kontrolować każde- 
go z komandosów własnoręcznie. 
Ten styl dowodzenia może być mę- 
czący, a sytuacji nie ułatwi nam 
sztuczna inteligencja naszych żoł- 
nierzy. Co prawda autorzy zapew- 
niają, że została zaprojektowana od 
nowa, a wrogowie umieją na przy- 
kład wspinać się po ścianach i ata- 
kować z flanki, ale głosy w zagra- 
nicznej prasie to kwestionują. Pisze 
się nawet, że naszym największym 
sprzymierzeńcem jest rozkaz 
wstrzymania ognia — jeśli go nie wy- 
dajemy, nasi ludzie otwierają ogień, 
gdy tylko widzą przeciwnika, bez 
efektu opróżniając magazynki. 

Jeśli przywiązujemy dużą wagę do 
doznań estetycznych w grach, to 


dysponują także termowizją, więc 
będziemy mieli okazję pooglądać 
charakterystyczne niebiesko-czer- 
wono-pomarańczowe widoczki. 
Producenci Global Stormu najwy- 
raźniej postawili sobie za cel nie na- 
rażać graczy na jakiekolwiek niespo- 
dzianki. Z tego, co widzieliśmy, gra 
jest po prostu kolejną kopią po- 
przednich Conflictów, zmieniła się 
jedynie płeć jednego z żołnierzy 
oraz okoliczności, w jakich nasza 
grupa działa. Szczerze wątpię, czy 
autorom uda się na tyle ulepszyć 
sztuczną inteligencję (będącą naj- 
słabszym elementem całej serii), 
aby Global Storm wyrwał się ponad 
całkowitą przeciętność. 
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Trójka fanatycznych miłośników survivalu 
(3 pędziła wojakom konkretnego stracha | 
CST z 
Wielka wojna 


panów z armii i panów z piekła widziana 


przez pryzmat kolejnych epok historycznych. Szykuje 
się konkretna strategia czasu nierzeczywistego 


uż na początku chciałbym za- 
znaczyć, że ta gra nie będzie 
w żaden sposób rewolucyjna. 
Tak jak w poprzednich czę- 
ściach, otrzymamy dobrą, do- 
pracowaną produkcję, w której próż- 
no szukać jakichś innowacji. Ale do- 
bra jakość — gwarantowana. 
Egipski faraon Akhok uwalnia plagę 
demonów z równoległego świata. 
Od tego czasu raz na tysiąc lat ludz- 
kość ma podjąć walkę z siłami ciem- 
ności. Wcielimy się w przywódcę 
ziemskich wojsk lub staniemy po 
stronie sił piekielnych i spróbujemy 
wdeptać przeciwnika w glebę. 
Ciekawym pomysłem jest wprowa- 
dzenie znanych choćby z Empire 
Eartha epok. Na przykład ludźmi po- 
kierujemy zarówno w czasach brą- 
zu (wczesnych i późnych), Rzymskie- 
go Imperium, średniowiecza, współ- 
czesności, jak i odległej przyszłości. 
Po przejściu do kolejnej z epok 
zmieni się go- 
spodarka, ro- 
dzaje wojsk 


i sposób pojmowania świata przez 
nasze społeczeństwo. Obserwując 
upływ czasu, zauważymy, że ludzie 
coraz więcej zawdzięczają rozwojo- 
wi nauki i zaczynają bardzo racjo- 
nalnie spoglądać na życie. 
Jeśli z kolei staniemy po stronie de- 
monów, do dyspozycji oddanych zo- 
stanie nam siedem sfer piekielnych: 
potworów, koszmarów, lodu, ognia, 
plag, cienia i węży (łatwo pomylić 
z listą kandydatów do prezydenckie- 
go stołka). Jak więc łatwo policzyć, 
otrzymamy 14 różnych stron kon- 
fliktu, a w szeregach każdej z nich 
znajdziemy oryginalne, niepowta- 
rzalne jednostki. 

Co ciekawe, nie jest tu tak idealnie 

i czysto, aby do walki stanęły wy- 

łącznie demony przeciw ludziom 

i odwrotnie. Zdarzą się i wśród na- 

szej rasy głupcy i istoty realizujące 

przeciwne nam interesy, których 
trzeba będzie przekonać do na- 
szych racji ogniem i mieczem. Cały 
czas będziemy musieli też kontrolo- 

wać stan naszej armii, uciekać osła- 

4 bionymi żołnierzami, wykonywać 

rozmaite manewry taktyczne, nie 

zapominając przy tym o innych 

ważnych aspektach roz- 
grywki - handlu, dyploma- 
cji i gospodarce. 

_ Niebagatelne znaczenie 
będzie miało gromadze- 
nie surowców. Nasi pod- 

4 dani chętnie pomaszerują 

_ do kopalń, by wydobyć krusz- 

| ce i zapolują, aby przynieść mięso 

niezbędne do zwiększenia popula- 

k cji. lch demoniczni konkurenci 

ś z uśmiechem na twarzy zrównają 

z ziemią niejeden budynek, aby uzy- 

skać z niego potrzebne zasoby. 

Aby wygrać wojnę, będziemy musie- 

li też sprawnie korzystać ze 
wszystkich dobrodziejstw han- 

dlu i dyplomacji. Umiejętnie 


LUUJJYH UU I IOIAULEUIN 
stworzenie doborowego oddziału 
marines, który stanie do walki z po- 
tężnymi czarnoksiężnikami miotają- 
cymi ogniste kule? 

Nieźle prezentuje się też grafika. Pi- 
xel shadery, realistyczne Światło 
i cienie czy wygładzanie krawędzi 
zostaną, oczywiście, użyte w grze. 
Całość zyskuje też na olbrzymiej 
różnorodności. Wystarcza spoj- 
rzeć na przedstawicieli różnych 
sfer aby przekonać się, że projek- 
tanci wykazali się dużą wyobraźnią 
i dbałością o szczegóły. 

Co do opcji gry dla wielu graczy 
- oczywiście nie mogło jej tu za- 
braknąć. Będziemy mogli zmierzyć 
się przez sieć lub LAN z siedmioma 
kolegami i pokazać im własnoręcz- 
nie stworzoną mapę z załączonego 
edytora, który pozwoli nam stwo- 
rzyć wymarzoną scenerią do tej 
pięknej wojny. Demony zaatakują 
w przyszłym roku. 


poprowadzone negocjacje z pewno- 
ścią zjednają nam przedstawicieli 
innej rasy, a razem łatwiej będzie 
przeciwstawić się zagrożeniu. 
Do miast innych władców wyślemy 
naszych ambasadorów, którzy mo- 
gą zarówno nakłonić przywódców 
do sojuszu, jak i sprawić, że owi kró- 
lowie zostaną wyniesieni z komnat 
w płóciennych workach. 

Nie zmienia to wszystko jednak fak- 
tu, że istotą Seven Kingdoms bę- 
dzie walka, rozgrywana w pełnym 
trójwymiarze z możliwością mani- 
pulowania kamerą, urozmaica- 
na dodatkowo przez wprowadzenie 
bohaterów, którzy na wzór Warcra- 
fta Ill będą w stanie stawić czoło 
groźniejszemu wrogowi. 

Obie strony konfliktu mają korzystać 
z pomocy magii i techniki. To niezwy- 
kłe starcie racjonalizmu i empiryzmu, 
mistycyzmu i techniki też stanowi 
niezwykły magnes produkcji Enlightu. 
Bo czy nie jest ciekawym pomysłem 


i 


Tereny położone tuż przed oczyszczalnią p 
ścieków kryły straszliwy sekret Ą 
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Nowe Seven Kingdoms to prawdziwy Frankenstein wśród gier! Oto dowód. 
Interfejs wygląda jak żywcem wzięty z Age of Empires. Konflikt ludzi 
z demonami znamy z Kingdom under Fire. Pomysł bohaterów zadebiutował 


w trzecim Warcrafcie. Ideę epok z powodzeniem zrealizowano w serii 
Empire Earth. A Egipcjanami rządziliśmy już w Faraonie. Widać Enlight 
kieruje się zasadą, że jeśli się na kimś wzorować, to tylko na najlepszych! 


REPORTAZ 


PRZEWIDYWANA DATA WYDANIA: początek 2006 


itwa o Pierścień zostanie 
ukazana zarówno na pod- 
stawie powieści jak i filmu. 
Choć po staremu walczyć 


będą dobro ze złem, poja- | 


wią się niewidziane w pierwszej czę- 
liści ziemie, armie i bohaterowie, 
| a jednocześnie te znane pozostaną 


| do dyspozycji. Nowych elementów | 


| ma być tak dużo, że twórcy twier- 
dzą, iż dostaniemy aż dwie gry 


w jednej. Mam wrażenie, że przesa- | 


I dzają, ale niewiele. 

| Pierwszą zmianą będzie wprowa- 
dzenie trzech nowych ras: elfów 

|i krasnoludów walczących po stro- 

| nie dobra oraz goblinów stojących 


| po stronie zła. Rzecz jasna każda | 
z nich ma własne budowle i jednost: | 


| ki lądowe. Elfy będą też budować flo- 
i tę. Tymczasem Rohirrimowie połą- 
4 czą się z Gondorem we frakcję Lu- 
dzi Zachodu - twórcy uznali, że sta- 


| re stronnictwa dublują jednostki, 


Rohan ma pra- 
wie samych 
jeźdźców i bo- 
haterów, a tak 
być nie może. 
Tylko Mordor 
oraz Isengard 
przetrwały bez 
głębszych re- 
form. 

Znane z mpo- 
przedniej czę- 
ści stronnictwa 

wzbogacą się 
za to o nowe 
jednostki. 

W  Mordorze 
pojawią się za- 


tem czarni jeźdźcy, a także walczą- 


cy o panowanie na morzu południo- 
wo-wschodnim korsarze, w Isen- 
gardzie - dzicy ludzie z Dunlandu, 
zaś do Ludzi Zachodu dołączą zwia- 
dowcy Dunedainowie. 

Sequel będzie obfitować w bohate- 
rów z książki - w sumie będzie oko- 
ło 35 postaci specjalnych. Z kart 
wskoczą do gry Glorfindel, elficki 


| lord z Mrocznej Puszczy, Thranduil, 


król tychże elfów, oraz Dain, król 
krasnoludów. Autorzy poprzedniej 
części gry nie umieli wykorzystać 


itakiego potencjału, dlatego nie 


wszystkie postaci z filmu znalazły 
się w grze. Teraz ma to być popra- 
wione. Pokierujemy Elrondem i Ar- 


| weną z Rivendell, a także Galadrielą. 
| Wreszcie obecny, i to grywalny, bę- £ 


dzie Tom Bombadil. Zło wzmoeni się 
zaś o Usta Saurona (komendanta 
Barad-duru), Smoczego Języka i do- 


4 wielki 


'| Będziemy też tworzyć własnych bo- |» 
| haterów, na przykład elfickiego ma- 
ga, trolla bitewnego albo rohańską | 


dziewicę. Określimy ich wygląd, 
umiejętności, zdolności, czary 
i uzbrojenie. Wybrana profesja 


określi drogę rozwoju postaci. Ta- | 


kim bohaterem pogramy i w singlu, 
i w trybie wieloosobowym, choć do 


niektórych gier multi będzie miał 


wstęp wzbroniony. Bohaterowie bę- 
dą znać znacznie potężniejsze za- 
klęcia niż dotąd. Spowodują wybuch 
wulkanu, zasypią wroga deszczem 
ognia, sprowadzą na jego armię po- 
wódź lub trąbę powietrzną. 

W grze pojawią się nowe ogromne 
potwory, niektóre nieznane z filmu 
ani książki, na przykład górscy gigan- 
ci. Inspiracją przy ich tworzeniu były 
trolle jaskiniowe. Gigantów spotka- 
my na przełęczach Gór Mglistych, 
gdzie będą ciskać w przechodniów 
głazami wielkości pagórka. Potwory 


| Grę pojedynczą będziemy toczyć na | 


trzy sposoby: jako kampanię fabu- | 
larną, Wojnę o Pierścień oraz po- | 
tyczkę. Kampania fabularna roze- | 


|gra się na północy - w Mrocznej | 


Puszczy, Lorienie czy mieście Dal 
nad jeziorem Esgaroth. Weźmiemy | 
wtedy udział w zmaganiach elfów 
i krasnoludów z goblinami schodzą- 


cymi z Gór Mglistych i wojskami 


Saurona wylewającymi się z twier: | 
dzy Dol Guldur. Walcząc po stronie 
dobra, zdobędziemy między innymi 


te mają być 
dwa razy więk- 
sze od trolli 
i dwa razy bar- 
dziej złośliwe. 
Poza nimi będą 
smoki, mniejsi 
od trolli rabu- 
sie, wzywany 
na żądanie ob- 
serwator (wat- 
cher) ze swą 
setką macek 
i jeziorkiem czy 
robal 
(wyrm) nagle 
wyłażący spod 
ziemi. 


górską twierdzę g 


system rozgrywania części strategicznej na mapie i w turach znamy z seri 


w Shire mowią o nas „Ci faceci 


Po wygraniu tej kampa- | 


nii siłami dobra lub zła 


odblokujemy drugi tryb, | 


czyli Wojnę o Pierścień, 
której celem jest zdoby- 
cie całego Śródziemia. 
Część strategiczna ma 
się rozgrywać w turach 
na mapie Śródziemia po- 


dzielonej na ponad 50 | 
prowincji. Bitwy będą roz- 
grywane przez nas jak | 


w zwykłej strategii czasu 
rzeczywistego lub auto- 


matycznie rozstrzygane 4 


przez komputer 


weźmiemy udział w bi- 
twach znanych z po- 


przedniej części gry: 4 


pod Helmowym Ja- 
rem, w Isengardzie, 


pod Minas Tirith. Poja- | 


wią się jednak także 
nowe miejsca - Minas 


Morgul, Mordor i okoli- - 


ce morza Rhun. 
Nowością są starcia 
morskie, których nie by- 
ło w filmach. Obie strony 


mają teraz floty. Okręty el- |. 


fów cumujące w Grey Ha- 
vens  odeprą 
z Umbaru wysługujących się 


Mordorowi. Statki będziemy 
rozbudowywać. Mają one peł- £ 


nić trzy funkcje: walczyć z inny- 


mi okrętami, ostrzeliwać bu- $ 


dowle i oddziały przeciwnika na 
lądzie oraz odkrywać świat. 
Bitwy rozgrywane w czasie rze- 
czywistym także się zmienią. 


Pierwszą i najważniejszą popraw. | 


ką jest budowanie zamków. 
W tej części będziemy wznosić 


je w dowolnym miejscu mapy i 


i będą miały dowolny kształt 
dzięki narzędziu do formo- 
wania murów. W dowolnie 
wybranym miejscu wstawi- 
my bramę czy wieżę. 


War i Warlords: Battlecry, gdzie sprawdził się znakomicie. Trudno go zeps 
CPWsęz: de : 


| Sposób wzmacniania siły obronnej 
| tych fortyfikacji ma zależeć od ra- 


sy. Murów goblińskich twierdz ma- 
ją strzec olbrzymie pająki i jednost- 


| ki miotające kamieniami. Ludzie 
| Zachodu będą mogli wybudować 
| trebusze, wieże z łucznikami i lać 
| z murów wrzący olej. Wylewanie 
|oleju nie oznacza jednak, że za- 
|wsze będziemy mogli sterować 
| jednostkami na murach, bo zamki 
| nie dopuszczają chodzenia po nich 
jak w pierwszej części. Taka możli- 
| wość będzie tylko w wielkich, z gó- 


ry zaplanowanych bitwach o forty- 


I | fikacje, takich jak Helmowy Jar. 
W trakcie kampanii f- 


korsarzy 8 : 


le nie ma rzeczy niemożliwych 


tecami umieszczanymi poza baza- | 


mi. Może być ich wiele. Jednym 
z pierwszych obowiązków prawdzi- 
wego stratega będzie sprawdzenie, 


czy bardziej opłaca się duża, łatwa | 
do obrony baza czy też mała i słaba, 
ale otoczona silnymi punktami opo- | 


ru w ważnych mejscach. 


Prócz twierdz w grze pojawiła się | 


taktyka. Wybranie wielu jednostek 
różnych specjalności sprawi, że 
komputer sensownie je ustawi: piki- 
nierzy na froncie, za nimi łucznicy, 
na skrzydłach jazda, a z tyłu artyle- 


ria. Ale ustawienie czoła oddziału . 


w niewłaściwą stronę zniweczy za- 
lety przemyślanego szyku. Na zna- 


czeniu zyskał bowiem atak z flanki, | 


który ma demolować przeciwnika. 
Jeśli zatem jazda trafi na pikinierów 


zwróconych do niej bokiem lub ty- | 
| łem, to rozniesie ich równie łatwo 
jak inne wojska. W poprzedniej czę- | 
ści pikinierzy nawet tyłem potrafili | 
| rozgromić napastników. Wprowa- 
dzone zostaną także trzy nastawie- 
nia: agresywne, obronne i obrony | 


własnej, by ograniczyć mikrozarzą- 


| dzanie oddziałami podczas bitwy. 


szwy || 


f Popraw na zostanie grafika. Na | 
| przykład woda ma skrzyć się w słoń: | 


cu, a fale pienić się i wyrzucać kro- | 
pelki wody, rozbijając się o brzeg. | 


| Łąki rozświetlane będą w niektó- | 
| rych miejscach przez słońce wyglą- | 
|dające zza chmur a drzewa mają | 


się kołysać. Nic nie wiadomo o wie- 
trze, który miałby poruszać drzewa- 


| mi, ale być może pojawi się w łatce. | 
Albo w następnej wersji gry. Produ- | 
| cent obiecuje wiele innych popra: | 


wek grafiki, ale na razie są one ze- | 
stawem mądrych terminów - zo- | 


| baczymy, jak to wygląda w grze. | 
| Pozostaje mieć nadzieję, że rzeczy- 
|wistość dorówna zapowiedziom, | 


i to nie tylko pod względem grafiki, | 


|do czego już nas przyzwyczajono. 
| Jeśli inteligencja komputera będzie | 


równie dobra jak zapowiadają auto- | 


| rzy, tryb pojedynczy będzie całkiem | 
| ciekawy. Tryb wieloosobowy także | 
| powinien być udany, bo nie ograni. | 
| czymy się w nim do potyczek. Roze- | 
| gramy Wojnę o Pierścień i, co nie 
| mniej ważne, poprowadzimy stwo- | 
| rzonych bohaterów. Zapowiada się 


kawałek bardzo dobrej strategii. 
TXT: SIR HASZAK 


MNIEJ ZNANE WYPADKI BILBA 


[Pod broń powołano już pierwszy i drugi garnitur bohaterów, więc zada || 
część będzie miała pod górkę. Chyba że użyć triku z drugiej: nie wiemy, czy 
Tom Bombadil bił wroga, ale nie znaczy to, że nie bił. Bilbo siedział w Riven- 
dell i zawijał w sreberka, ale cóż mu szkodzi, w sequelu mógłby na przykład 
porażać zmarszczkami. A nie on jeden pozostawał w cieniu. Cisi bohaterowie 
upomną się o swe miejsce na kartach historii w trzeciej części. | w dalszych. 


Lord Nazguli oceniał sytuację ze swojego wierzchowca, 


iego praktyczny czar z 


any w kamień__| 


Jesli Peter I 
NIE 
TONNOCZ 


Ba 


Początkujący paparazzo aparatem z supermarketu 
trzaskał zdjęcie po zdjęciu baru dla obsługi technicznej 


he Movies to trzy gry w jed- 
nej, bo stajemy się w niej 
nie tylko wpływowym produ- 
centem, ale i sprytnym me- 
nedżerem zdolnych akto- 
rów oraz oby-kultowym reżyserem. 
Ambitniejsi zechcą pewnie zacho- 
wać kontrolę nad każdą z tych dzie- 
dzin. Praca na trzy etaty to jednak 
/ prawdziwe wyzwanie, bo na każdym 
stołku będzie sporo roboty. 
Jako producent nie tylko przejdzie- 
my do historii kina, ale sami ją stwo- 
rzymy, bo pracę rozpoczniemy na 
początku XX wieku - w okresie na- 
rodzin filmowego biznesu. Potem 
przejdziemy przez czasy współcze- 
'sne i wybiegniemy kilka kroków 
w przyszłość do roku 2010. 
Zrobimy więc z początku czarno- 
-białe filmy, w których aktorzy szyb- 


ko przebierają nóżkami i bezgło- 


śnie ruszają ustami. Z czasem ob- 
raz nabierze kolorów i efektów spe- 
cjalnych. Jako ojcowie tej ewolucji 
będziemy finansować kolejne wyna- 
 lazki i usprawnienia. Gdybyśmy zaś 
w ramach oszczędności zechcieli 
odstąpić od inwestowania w nowe 
technologie, to konkurencja szybko 
zostawi nas w tyle. W czasach ste- 
i reofonicznego dźwięku niewielu wi- 
dzów zechce przecież podziwiać 
nieme seanse z przygrywającą 
w tle orkiestrą. Będziemy więc ska- 
zani na tworzenie historii. 
A na to potrzeba gór forsy. Jako że 
źródłem finansowania będą widzo- 
wie, trzeba będzie o to źródełko 
, dbać i produkować takie filmy, jakie 
ludzie zechcą oglądać. Preferencje 
oraz mody oczywiście zmienią się 


Iolyneux robi grę cztery lata, | 
tna Dyć zia, Mimo, że tworz h 
BGNNIE Fable'a i Black 8 Whitera 2 


tor Może docenią nas po latach, 


W trudnych chwilach ratu- 
nek znajdziemy w zadaniach 
dodatkowych. Będą się one 
pojawiały w trakcie gry. Przy- 
kładowo zgłosi się do nas | 
przedstawiciel fiskusa chcący 

wypromować swoją żonę na 

ekranową idolkę. Dziewczyna 

okaże się przy tym totalnym 
beztalenciem niegodnym poja- 
wić się na planie najnudniejszej tele- 
noweli, jeśli jednak obsadzimy ją 
w głównej roli, urząd skarbowy przy- 
chylnie rozpatrzy podanie o anulo- 
wanie długów. Podobne misje ubar- 
wią zabawę w trybie kariery i po- 
zwolą zarobić nieco grosza. 

Kasa przyda się też na promocję, 
która sprawi, że głośno reklamowa- 
ny film, choć jest niestrawnym gnio- 
tem, odniesie jednak komercyjny 
sukces. Inwestując w promocję, 
zdamy się na doświadczenie po- 
średników albo sami wybierzemy 
sposób eksponowania naszego ar- 
cydzieła. Do wyboru będą plakaty, 
akcje informacyjne, a także klasycz- 
ne reklamy w kinach, mediach i in- 
ternecie. Nowe kanały staną się do- 
stępne w miarę opracowywania od- 
powiednich wynalazków. Wszystkie 
te działania mają zachęcać nie tylko 
widzów, ale i właścicieli kin, bo im 
więcej razy film zostanie wyświetlo- 
ny, tym więcej zarobimy na finanso- 
wanie kolejnych produkcji. 


z upływem lat i po boomie na we- 
sterny przyjdzie czas na hity scien- 
ce fiction z gumowymi potworkami 
w roli głównej czy fantastykę. 

Ma się liczyć zresztą nie tylko tema- 
tyka, ale i sposób jej ukazania. Waż- 
na jest choćby śmiałość scen, które 
znajdą się w naszej superprodukcji. 
O ile na początku XX wieku ukazanie 
kobiecego kolana zda się pornogra- 
fią, o tyle nowożytny amant z nagim 
torsem nie wzbudzi już wielkich 
emocji. Prekursorski film może tra- 
fić w dziesiątkę, przynosząc sławę 
i tłumy na seansach, ale wiąże się 
z tym ryzyko bycia uznanym za 
skandalistę i odsunięcia na boczny 


ale dziura w budżecie zostanie. 


JĄ 


PA wc Ę 
Już trzecie obce aktorów ciężko pracuje na planie 
filmu Błękitna laguna XVII - Błękitny living room 


, sku swoich wielkich gwiazd? 


thriller oraz dramat wojenny. Nie | 


o aktorach 


Te zaś kosztować będą na- 
prawdę sporo. Zapłacimy za 
scenerie, dekoracje, koszty 
utrzymania, pensje obsługi | 
i wreszcie gaże aktorów. Czym 
bowiem byłby Hollywood bez bla- 


Zatrudnimy ich, wypromujemy i bę- | 
dziemy hodować jak w The Sims. || 
Gwiazdorzy będą przy tym niesforni 
i chimeryczni. Nawet gdy zaspoko- 
imy ich żądania własnych przyczep 
kempingowych oraz stad towarzy- 
szących im pomocników, to i tak 
trudno im będzie dogodzić. A to nie |] 
spodoba się rola, a to znów jedze- | 
nie okaże się za mało wykwintne. 
Gwiazdka może też boczyć się na 
partnera, z którym przyjdzie jej 
współpracować na planie. Na tym 
nie koniec. Zestresowani idole 
wpadną w nałogi, których konse- 
kwencje będą poważne: opóźnianie 
zdjęć, fatalna gra aktorska czy po- 
wtarzanie scen w nieskończoność. 
Sprawnemu menedżerowi czasem 
uda się jednak wykorzystać te chwi- 
le słabości, aby zatrudnić gwiazdo- 
rów taniej. Brukowce chętnie napi- 
szą o szczegółach z życia bożyszcza 
ekranu. Zwłaszcza gdy podrzucimy 
im nigdzie nie publikowane pikantne | 
zdjęcia. Fakt, że wykonał je wynajęty || 
przez nas fotoreporter, nikomu nie 
będzie przy tym przeszkadzał. Go- 
rzej, kiedy dostaniemy się w celow- 
nik prawdziwych paparazzich. Ci po- 
trafią zniszczyć nie tylko karierę 
gwiazdy, ale i nadszarpnąć naszą 
reputację magnata. 

Może więc stworzyć gwiazdę? Trój- 
wymiarowy model bohatera będzie- 
my formować samodzielnie. Precy- 
zyjne wyprofilujemy nos, ustawimy 
kości policzkowe, osadzimy oczy 
i wybierzemy ich kolor - a to jesz- 
cze nie wszystko. Im przystojniejsza 
gwiazda, tym większa szansa na 
sławę. Potem nastąpi klasyczny si- 
mowy rozwój postaci. | 
Zostawmy jednak perypetie produ- 
centów i menedżerów i przymierz- 
my się do fotela reżysera. Przed 
przystąpieniem do stworzenia wie- 
kopomnego dzieła określimy gatu- 
nek filmu. Na początku będzie ich 
osiem: akcja, horror, komedia, ro- 
mans, science fiction, western, 


| ALE żyć s Ride Again 


łe, 

$6,000 ;;:: 
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arów wystarczyło na nakręc ] 


wydaje się to zbyt dużo, ale za spra- 
wą sprytnego chwytu polegającego 
na łączeniu dwóch gatunków reper- 
'/ tuar znacznie się poszerza. Do tego 
twórcy obiecują kolejne, które przy- 
będą wraz z ukazywaniem się do- 
datków do The Movies. 
Potem wybierzemy aktorów. Każde- 
go gwiazdora mają opisywać współ- 
czynniki pokazujące predyspozycje 
do danego gatunku filmów. Zdolno- 
ści te będzie rozwijał w zależności 
/ od otrzymywanych ról. Tym samym 
weteran horrorów powinien dosko- 
nale się sprawdzać w roli hrabiego 
Draculi, ale umieszczony w roman- 
sie nie wzbudzi zachwytu. 
Kolejnym krokiem będzie zorganizo- 
wanie naszego studia. Do wyboru 
dostaniemy szereg gotowych ze- 
stawów, w których umieścimy po- 
/'nad siedem tysięcy gotowych sce- 
nerii. Całość jeszcze odpowiednio 
oświetlimy i już czas wpuszczać ak- 
torów, rzecz jasna wcześniej odpo- 
wiednio ubranych i ucharakteryzo- 
wanych. Gotowe? A zatem: kame- 
ra, akcja! Stop! - Co my właściwie 
i mamy robić, panie kierowniku i pro- 
ducencie? - zapytają aktorzy. 


No tak, jeszcze scenariusz. Kupimy 
gotowy skrypt albo zlecimy jego na- 


, pisanie. Wielkich hitów na rynku się 


nie kupi, a scenarzysta ma potrze- 
bować czasu. Dosłownie. Im dłużej 
będzie siedział nad dziełem, tym 
wyższą wartość osiągnie... jego ho- 
norarium. Dobry reżyser wyczuje, 
kiedy zarządzić koniec prac i ode- 
brać scenariusz. Tym bardziej że da 
się go potem modyfikować, wyrzu- 
cając niepotrzebne sceny czy dopi- 
sując dodatkowe. Do gotowego dzie- 
ła dołożymy ścieżkę dźwiękową. Film 


/w świecie The Movies ma trwać od 


30 sekund do trzech minut. 

Naszymi dziełkami obdzielimy też in- 
nych, bo twórcy obiecują intuicyjny 
eksport i import filmów oraz stwo- 
rzenie społeczności komputero- 
wych filmowców. Gra zostanie zin- 
tegrowana z sieciowym serwisem 
The Movies Online, na forum które- 
go jedni gracze będą oceniali dzieła 
innych. Najwyżej notowani zarobią 
wirtualne kredyty, za które dokupią 
unikatowe rozszerzenia pomocne 
w kręceniu kolejnych filmów. To ma 
ogromną szansę zarządzić. 


TXT: DELANOV 


5 żelaznych zasad filmów Klasy B 
| 17— 


1, Główny zły gość zawsze poprzedza finałową walkę lub zabicie dobrych bo- 
katerów kilkuminutową prelekcją, w której wyjaśnia, czemu był na nich ta- 
ki zły. Czym kręci bicz na swój tyłek, bo w tym czasie nadciąga pomoc. 


2. Sprzymierzeńcy bohatera nigdy nie giną od pierwszej Kuli. I zawsze znaj- 
dują dość sił, by porozmawiać w agonii z przyjacielem. 


3. Szeregowego bandyty nie trzeba zabijać, wystarcza wywrócić, by przestał się 
liczyć w walce. Tak samo śmiertelne jest przejechanie nożem po brzuchu. 
W walce z kilkoma wrogami jeden się bije, a reszta czeka na swoją kolej. 


4. Bohaterowi nigdy nie kończy się amunicja i bardzo trudno go trafić. Jeśli 
zostaje ranny, krwawi do końca filmu, ewentualnie nosi efektowny bandaż. 


5. Samochód nigdy nie dogania biegnącego bohatera, bo zawsze trafia w Kosze 
na śmieci i uliczne stragany. 
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BRITNEY SPEARS, TUPAC, 
AVRIL LAVIGNE, NIRVANA 
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PRODUCENT: Electronic Arts / WYDAWCA: EA Polska DATA WYDANIA listopad 2005 


GRALIŚMY W. aawansowaną wersję beta na konsoli PlayStation 2 


Wysłuchali życzeń i zażaleń graczy czy! jeg 
Zrobili grywalnego Pottera czy rozpuszczają 
pogłoski? Czas wziąć sprawę na warsztat: 


Przygotowując wersję hard, autorzy 
gry nie spodziewali się skandalu 


| cie odpa- 
_ lamy chwi- 
- |owe zwięk- 


szenie mocy 


iero fasolki 


_ w innych kolorach 


składają się na mały * 
majątek, za który mię- - 
dzy poziomami kupujemy 
karty dla postaci. 
Te też pomagają 
w walce (o czym 
za chwilę], więc 
mit, że wszystka 
kręci się wokół, 
akcji, częściowa 


k cie opowie jak 


eba adapto- "4 
ną historię. Nie 


Ę e h ch bardzo: już kinowy odpo- 


ą się fasolki, któ- 


| 
_nim czarem jak odkurzaczem. Czer- 


i energii, a niebieskie ładują pasek na 
dole ekranu. Po jego zapełnieniu 


Kapitan Harry i i harrytaplanie po raz 
ostatni ołącz li swoje pierścienie 


ektów s 
odnie + ściągamy odpowied- | 


wiednik został poważnie 


, przednich wydarzeń. 
Narrator , 
| cho 


więcej akcji i to z łączeniem czarów trojga postaci, z których dwójką mogą sterować gracze = 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: rzy tym systemie walk warto podkręcić poziom trudności, co wydłużyłoby też rozgrywkę 


1, i że jest ti tu si 
-  Szalonooki di 


z krótkim tekste 
w filmach niemych 
obalony: nie wygląd 
|| w kwestii poszatkowania 
„fabuły coś się zmieniło. 


Nie przejmując się spójno- - jak 


ścią, zaliczamy niedługie epi-- 
zody: przechodzimy szkol 
, nie z obrony przeciwko c 
nej magii (czyli growe co-i-jak), 
| kręcimy się po mrocznych 
murach Hogwartu i rozświe- 
tlonym (nie tylko słońcem...) 
Zakazanym Lesie. Odwiedziny 
w łazience prefekta kończą się 
odkryciem rozbudowanego Sys- 
; temu rur, pomp, kanałów i most- 
ków pod szkołą. Zaliczenie ziołolo- 
gii oddaje do naszej dyspozycji 
p elętności zachęcające do po- 


| rymi można ruszyć, 
i do fragmentów tar 


witującymi zniczami. 

Większość gry biegamy we tr 
kę, choć zadania związane 
KE%. z Turniejem Trójmagicz- 
; A dB, nym, na który nieocze- 
0] OB._ kiwanie Czara wy- 
WEGCZANN, brała także Har- 
- ryego, wyko- 
nujemy jedy- 
nie Potte- 


rem. Nie || 
bi się to analogową gałką, więc na 


zawsze 


Podczas wizyty w krainie ośmiorników Harry 


cej taktyk sa | 
d tegi 


ę 
„ Czasem w okolicy leżą nieduże ka- 


mienie, które podnosimy czarem 
i ciskamy w potwory. Na konsoli ro- 


pierwszy raz docenił swe skrajne płaskostopie 


bo ofiarn 
dło płomieni co inni. 


Tak przydatny na każdej imprezie czar 


serpentynowy wyjątkowo nie podziałał 
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ilm Harry Potter | Czara Ognia jest przedostatnim, w którym tytułową rolę gi y 


części Daniel Radcliffe. Po Harrym Potterze i Zakonie Feniksa aktor będzie | już za stary. 


* Pani Jeziora zabrała ze sobą pod wodę 
: „nie tylko Excalibura, ale i Camelot 


Goraz ciekawsze i obszerniejsze histo- = | Historie są coraz bardziej 07 4 NWL Fabufa w RAR: żenująco 
rie; Czara Ognia jest mroczniejsza okrojone i ściśnięte; Czara miata 88 krótki czas 


i o ponad potowę grubsza od być podwójnym filmem, ; ż gry; nowaczęść "= 
Więźnia Azkabanu. % 4£( jednak się nie udafo. %$ Ń nie zapowiada się na rewo- 


lucję w tej materii. 


W kolejnych częściach bohater rośnie i : Za charakteryzatorów robotę odwala | Po latach RuRiefkowych wcieleń cza- | 
i rozwija się. Być może jeszcze w tym 7 matka natura, poddając Daniela Ff rodzieja, w Czarze Ognia jest bardziej 


ćwierćwieczu obróci pierw- "E | 3 Radcliiie a (rocznik 1989) 3. ludzki i przypomina filmowy 
szą panienkę. 5% » "3P procesowi dojrzewania. Ł$ k odpowiednik. 5, 


Czytelnicy mają dorastać wraz z bo- 4 €kranizacje idq w Rierunku mrocz- Oparcie Czary Ognia na dynamicznej 
haterem; początkowo cukierROWe Opo- ności, straszenia i przemocy, wciąż ę akcji to niewątpliwie pewien postęp, 


wiastki stają się coraz mniej 4 podwyższając docelo- € choć poziom trudności nadal 
czarno-biafe. $, $, wy wiek widza. % % 4 jest dziecinnie niski. % 


W numerze: Juras Wigor 
Grammatik Pokahontaz 
Jamal Włodi Fisz Verba 
Mezo 


4000 TYTUŁÓW NA STANIE! 
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Zamówienia składać: 
1. www.play.pl 


2. SMS - 604 100 500 
3.tel. (22)313 28 10; 11, 837 54 30; 31 


4. FAX (22)833 39 61] ; 
5. SKLEP PLAY.pl W. 
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FOOTBALL 
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Ceny aktualne na dzień: 20.11.2005. 


KINDERLAND 3/2005, 


_ PRZYGODY MISIA 


, 
GRY sou suv 


WARLORDS 
BATTLECRY 3 PL 


Witamy jeszcze raz w świecić 
Etherii. Nadchodzi kontynuacja 
jednej 

z najlepszych gier rts 

z elementami rpg poprzednich 
lat. Warlords Battlecry Ill 
przenosi gracza na ciągle 
zmieniający się kontynent, znarf 
jako Keshan, gdzie sojusznicy 
stają się wrogami, a nowa 
nieznana rasa stwarza śmiertelnigj 
zagrożenie dla wszystkich. 
Przeznaczenie gracza zależy 
tylko od niego samego. 


INTERIALPL 
zi 


Złota edycja zawiera dodatkowi 
SPARTAN (PL) + TROJA (PL) 


GTR PL 


GT Racing Game 

Zagraj w najbardziej realistyczny 
symulator wyścigów FIA GT 
Championship! Zmierz się z 70 
różnymi przeciwnikami na 10 
legendarnych trasach, takich jak 
Magny-Cours, Barcelona czy Monza 
| Wybierz jeden z 

| 3 dostępnych trybów gry: 

4 przeznaczony dla graczy 
początkujących, doświadczonych lub 
multpilayer. Znajdziesz tu oryginalne 
samochody FIA GT oraz 

2. odwzorowane ze szczegółami 
oryginalne trasy. 


Halo a eh PRRCEZNEK EO 


www.PLAU p, 


INTERIALPL 


zadiiciktica 


ń 


FG 


Petne samodziałające 
środowisko razem z 
pełnymi wersjami programów 
niezbędnych każdemu. Pełne 
wersje! 


p 
Cross Racing 


Championships 
Gracz będzie mógł 


sześciu ( 
lokacjacł 
lodowaty 
regionów, bujne 
okolicy do spiecz 
pustynnych obszarów 


PRO CYCLING 
MANAGER 


kolejna edycja najlepszego 
na rynku menedżera 
kolarskiego. Gra pozwoli CI 
przejąć kontrolę nad 
wszystkimi aspektami tego 
sportu, począwszy od 
doboru 
najodpowiedniejszego 
sprzętu, a kończąc na 
doborze strategii w trakcie 


z dostaje do do 
40 autentycznych 
drużyn, niezwykle rozbudowany 
kalendarz imprez, możliwość 
szczegółowej kontroli każdego 
etapu treningu zawodników. 


GALACTICĆ 
CIVILIZATION GOLD 


Gra strategiczna, w której gracz 
wciela się w rolę przywódcy 
rasy Altarian, a jego zadaniem 
jest odniesienie zwycięstwa w 
walce o dominację nad 
galaktyką, W edycji Gold oprócz 
podstawowej wersji gry, 
znajdziesz dodatek "Altarian 
Prophecy", który zawiera 
całkiem nową kampanię, 
odsłaniającą nieco tajemnic z 
przeszłości Altarian oraz dodaje 
nowe elementy rozgrywki 


JUZ GRANE 


DALEKO © ÓD 3ZOŻ 


Jeśli producenci Need for Speeda utrzymają nielegalne 


tempo, gdzieś za dwa lata z samochodów wyciągniemy | 


Uzi. "BJ PaZIE JRE szalona ucieczka UREM anicwi 


dkąd ukazał się = 
Hot Pursuit ©, nie ścigali- 
śmy się w dzień. Teraz, po 


podziale serii na dwie odnogi: Under- 
ground i Most Wanted, nie musimy 
już bawić się w nocnych marków. 
Ale ta dzienna edycja ma o wiele 
więcej mocnych punktów. 
Most Wanted toczy się w okolicach 
industrialnych, ale inaczej niż Un- 
derground 2 nie rezygnuje z nad- 
morskich, leśnych i górskich krajo- 
brazów. Zmieniają się też zasady. 
Nie chodzi już tylko o prześcignięcie 
rywali i policji - rmamy ich oszukać, 
| zgubić, zniszczyć. | wszystkie chwyty 
są tu dozwolone! 
Z klasycznego Need for Speeda, ja- 
kim było Hot Pursuit 2, pozostało 
w tej części mało, przede wszyst 
kim najdroższe samochody i ucieka- 
nie przed drogówką. Resztę odmło- 
dzono i skrojono 


poza | 


nieco w undergroundowym stylu. 
Zarówno kariera od zera do boha- 
tera, jak i olbrzymie, otwarte mia- 
sto, po którym swobodnie jeździmy, 
zwiedzając kolejne zaułki i zaliczając 
wyścigi, bardzo przypominają Un- 
dergrounda 2 po lekkim tuningu. 
Przy tym metropolia nie jest tutaj 
jedynie wisienką na torcie, ale waż- 
nym elementem, bo bez znajomości 
wszystkich skrótów, kryjówek i zauł- 
ków nie umykamy SEBBJROyM 
nas glinom. 
Modnym ostatnio zwy- 
czajem akcja gry obra- 
ca się wokół nielegal- 
nych wyścigów ulicz- 
nych, ale tym razem 
będziemy mieć do czy- 
nienia z prawdziwymi 
twardzielami, którzy nie | 
ukrywając się pod osło- '? 
ną ciemno- 
ści, orga- 
nizują 


| 


swe wyścigi w ciągu dnia, oczywi- 
ście bardzo wkurzając w ten spo- 
sób stróżów prawa. Wcielimy się 
w jednego ze śmiałków - nowicju- 
sza robiącego zawrotną karierę 


w półświatku. Aż do momentu, 
| w którym trafia na wyjątkowo wred- 


nego koleżkę - Razora, który, sto- 


| sując metody dywersyjne, pozbawia 
|nas odpicowanej furki. Na domiar 


_ | złego lądujemy też za kratkami, po- 
| nieważ bez samochodu nie mieli- 


| śmy jak uciec przed policją. 


Tyle mniej więcej dowiadujemy się 


|z interaktywnego intra, w którym 
| nieźle zrealizowane filmiki przepla- 
|tają się ze ściganiem. Dopiero 


”|po wyjściu z więzienia możemy 


|wziąć się ostro do roboty, czyli 


do odzyskania swojej bryki, a co 


|za tym idzie zdobycia pierwszego 
| miejsca w rankingu zwanym Czarną 


Listą. Trzeba to zrobić, bo właśnie 
to miejsce zajmuje Razor jeżdżący 


naszym samochodem - wypasio- 


nym BMW M3 GTR Strasse. 
Na początku oczywiście zajmujemy 


|| miejsce poza tą liczącą piętnaście 
| nazwisk listą. Kasy mamy mało i jeź- 


dzimy przeciętnym wozem, dopiero 
z czasem dorabiając się lepszych 
maszyn. Zdecydowanie będzie o co 
walczyć, bo są tu fachowe autecz- 
ka, którymi tak zachwycają się pa- 
nowie z programu Top Gear: Mazda 
RX-8, Aston Martin DB9, Lambor- 
ghini Murcielago, Mercedes SLK 
czy Porsche 911 Carrera. 

Podoba mi się, że kariera poprowa- 


dzona jest w prosty i przystępny 


sposób: by wyzwać 


na pojedynek przeciwnika z Czarnej 
Listy, należy najpierw wypełnić wy- 
znaczone zadania. Podstawowe to | 
rozmaite wyścigi. Jest oczywiście |- 
circuit, czyli kilka okrążeń na trasie |- 
poprowadzonej przez miasto, jest 
sprint - jazda od punktu do punktu, 
a także drag, znana z Undergroun- 
da 2 emocjonująca wariacja na te- 
mat wyścigów na ćwierć mili. ; 
Te kategorie żywcem przeniesiono | 
z Undergrounda, ale są też nowinki. 
Toolbooth to wyścig z czasem przez 
checkpointy w postaci bramek po- | 
bierających opłaty na autostradach | 
- jak w klasycznych arcade'owych | 
ścigałkach, a speed trap to jazda, | *- 
w której oprócz zwycięstwa liczy się | * 
suma prędkości, jakie mierzą nam |- 
kolejne policyjne radary. 

Do wyzwania kolesia z kolejnego 
miejsca na liście potrzebne jest tak- 
że spełnienie kilku innych warun 
ków, tak zwanych milestones, z któ 
rymi wiąże się najmocniejszy punkt 
tej gry — szaleńcze pościgi z policją! 


Milestone'em może być na przykład | 


przebicie się przez kilka policyjnych |- 
blokad, umknięcie pościgowi w wy- 
znaczonym czasie, rozwalenie iluś 


radiowozów albo spowodowanie jak |**% 


największych strat. 

Wyścigi są świetne i emocjonujące 
także dlatego, że do większośc 
z nich policja potrafi się przyłączyć 
a pościg kontynuowany jest nawet 
po zakończeniu rywalizacji z innym 
piratami drogowymi! Najwięcej ad 
renaliny i endorfiny wydziela się wła- 
śnie podczas grania na nosie i ner- 
wach stróżom prawa. Przypomina- 
ją się stare, dobre czasy pierwsze- 
go Drivera, w którym policjanci byli 
równie nieustępliwi. 

Pościgi obwarowane są kilkoma za- 
sadami. Po pierwsze, policjanci wzy- 
wają wsparcie, więc co kilkadziesiąt 
sekund do wyścigu dołącza się ko- 
lejny radiowóz albo helikopter, a AR 
pay” ż 


touch 


Easy Way To Do Things 


z samochodów i kolczatki, przez 
które niełatwo się przebić. By 
|| zwiać policjantom, należy też roz- 
| walić im fury i przeczekać ich 
stan podwyższonej aktywności. 
| W pierwszym zadaniu pomagają 
|elementy ulegające destrukcji 


* | stojące w wygodnych miejscach 


- stacje benzynowe, wieże ci- 
śnień, słupy, rusztowania, masz- 
ty, słowem wszystko, co po zawa- 
leniu blokuje drogę za nami. 

 |Po pozbyciu się pościgu u dołu 
ekranu pojawia się pasek cool- 
down, po którego napełnieniu po- 
licjanci wracają do codziennych 
 |zajęć. Na radarze widzimy też 
| niebieskie kółeczka oznaczające 
dogodne kryjówki, w których pa- 
sek napełnia się szybciej. 

Dawno się tak nie bawiłem, jak 
podczas wielominutowych, wy- 
czerpujących, ale dających wielką 
satysfakcję pościgów. Wiele razy 
prowokowałem policję, by jeszcze | 
trochę pouciekać. Emocje podno- | 
| si wysokość kar - jeśli nie mamy | 
na mandat, tracimy wóz! Na 
szczęście można mieć kilka aut 
naraz. Poza tym każdy samochód 
może być zatrzymany tylko trzy 


razy, potem jest zajmowany, | 


a wykupienie go z policyjnego par- 


kingu kosztuje słono. Na szczę- |- 


ście mamy nad policją przewagę 
w postaci tzw. speedbreakera, 
który po odpaleniu zwalnia na kil 
ka sekund czas i pozwala na wy: 


'| konywanie najbardziej szalonych |- 


| manewrów. 


| Nie ma wątpliwości: berek z poli- |- 


cją jest najmocniejszym punk 
| tem Need for Speed: Most Wan 
|ted. Ale oprawa też dorzuca 


| swoich kilka... milionów groszy. 
, na naszej drodze stają blokady | 


Obłędna grafika, niesamowite 
modele pojazdów, rewelacyjne 
efekty świetlne, filtry i tekstury 
składają się na wielką wizualną 
ucztę. Jedyne, co należy wytknąć, 


|to lekkie szarpanie animacji 


w najbardziej intensywnych mo- 
mentach. Składam to jednak 
na karb niedopracowania wersji 
preview, w którą grałem. Na 
szczęście programiści mają jesz- 
cze czas na dopieszczenie tego 
elementu przed premierą gry. 


a |0 


4 Okrążenie 


W parze idzie 
udźwiękowienie, bo Electronic 
Arts wrzuciło tu odpowiednią 
dawkę niezłej muzyki, ale to odgło- 
sy pościgu grają pierwszoplano- 


wą rolę. Policjanci cały czas ko- | 
munikują się przez radio, wzywają | 
posiłki, komentują naszą jazdę |- 
oraz wzywają do zatrzymania się. |- 
Po podłączeniu zestawu głośni- |- 
ków surround klimat osaczenia | 


pompuje w żyły adrenalinę. Nie 


pozostaje nic, tylko czekać na tę |- 
grę - nadciąga najlepszy wyścig |- 


czasu świątecznej gorączki. 


[z policyjnych pościgów za przestępcami oglądanych w telewizji pły 
nie wartościowa nauka - najlepszy sposób na spowodowanie utra- 
ty panowania nad samochodem to boczne uderzenie w okolice tyl- 
nych kół powodujące obrót wokół osi pionowej. Policjanci w Most 
Wanted stosują tę sztuczkę bardzo sprawnie i tylko odpalenie 
Bo kizysi momencie speedbreakera pozwala wyjść z opresji. 


dorzucamy jeSZCZe setkę | 


NAGRÓD 


ZJ 
, | 


„gasytowch. PU" 


« 


| 


"PRODUCENT infinity Ward” WYDAWGA: LEM CENA 89804 
i : : procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM ficzna 64 MB 
cwuwww E 


ema m | KR AC'CEMNI 
SYSTEM OCEN 


rzypominamy, że zmieniliśmy nasze ta- 

belki. Informacje o wymaganiach tech- 

nicznych wjechały na górę strony, 
a w tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
dobra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 
szych tekstach na górze prawej strony po- 
równujemy grę do podobnych. 
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© Najpiękniejsza wojna na świecie ma t ka 
: że konkurenci powinni 


„Ogólna nota wystawiana przez nas 


grze. Skala jest prosta i konkretna: 
totalne dno 
dramat 
konkretna kicha 
strasznie słaba gra 
marny średniak 
średniak 

całkiem niezła 
dobra rzecz 
bardzo dobra gra 
rewelacja 
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a 


Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej- 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście wy nie musieli. 


„OCENA 4 


szybka roz- 

grywka, łatwe za- 

rządzanie, sztuczna inteligen- 
cja, syndrom kolejnej tury 


historyczne pomieszanie, 
samowola miast (nie daje się 
zwiększyć produkcji przemy- 
słowej kosztem żywnościowej) 


Warto wiedzieć, kto stworzył wielkie dzie- 
ło, a czyje gry omijać szerokim łukiem. 


Doświadczonym graczom wiele mówi 
o spodziewanej jakości wydania, polo- 
nizacji i serwisu technicznego. 


Czyli jak głęboką dziurę wykopiemy tym 
razem w portfelu. Albo ile oszczędzimy. 


Najsłabsza według producenta konfi- 
guracja komputera, na którym daje się 
grać w recenzowany tytuł. 


Żebyście wiedzieli, czy spodoba wam 
się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


historię i bitwy» 
razu sami złożyć a 
za to medal, może być nawe 


$ - Doprawdy, E 
4 że aż tak ci się 


* onumentalnie to się na 

pewno nie zaczyna. Nie 

ma wielkiej bitwy, plaży 

Omaha, żadnego de- 

santu, zrzutu na spa- 

dochronach - nicze- 

go, co by od razu 

przygniotło całą grę. Jest za to cha- 

os, bo wojnę zaczynamy w Stalin- 

gradzie, w skórze młodego poboro- 

wego, który na treningu uczy się, 
jak strzelać, a jak rzucić granat. 

A potem uczy się już, jak walczyć, 

bo miasto atakują Niemcy i z pro- 

stego, leniwego treningu w parę se- 

kund robi się strzelanina, w której 

jestem na starcie trochę oszoło- 


miony. Ktoś skądś strzela, ale nie £ 


widzę, skąd, więc chowam się 
za murkiem i czekam, aż ogarnę ak- 
cję. Za to żołnierze z mojego oddzia- 


» łu biegną na wroga, sami strzelają 


i zdejmują kolejnych faszystów. 
W dodatku — i to zostaje już do koń- 


> ca gry, czyniąc ją bardzo przyjemną 


i łatwą do opanowania — kiedy nasi 
widzą gdzieś wroga, krzyczą: Nie- 
miec po drugiej stronie ulicy, za 


drewnianymi skrzyniami! Faszyści, Ę- 


Edwardzie, nie spodziewałem się, 
krew gotuje z mojego powodu 


czerwona ka- 
mienica, drugie piętro, okno po le- 
wej! czy Stanowisko karabinu ma- 
szynowego na wzgórzu po prawej. 


Jeśli zna się angielski - bo choć gra | + 


będzie tłumaczona, głosy zostaną 
oryginalne — nietrudno zorientować 
się, gdzie strzelać. 
Ale nim się zorientowałem, chcia- 
łem, żeby robotę wykonali za mnie 
kumple z oddziału. Ukryty za mu- 
rem czekałem, aż sami wystrzelają 
napastników. | zrobili to, ale potem 
ojawiła się kolejna fala. | kolejna. 
kolejna. Wtedy ruszyłem już sam, 


_ bo zrozumiałem, że gra bez końca 


ędzie nasyłać na mnie następnych 

rzeciwników, dopóki nie opanuję 
określonego punktu. Powtarzało się 
to aż do samego końca, niezależnie, 
czy jako Rosjanin broniłem Stalin- 
gradu, jako Brytyjczyk — baz w pół- 
nocnej Afryce, a Amerykanin - zdo- 


_ bytych umocnień we Francji. Wielo- 


krotnie chciałem testować tę zasa- 
dę. Czaiłem się ze snajperką 


w oknie budynku i eliminowałem 
wrogów w domu po drugiej stronie 
ulicy, który mieliśmy opanować. 


Rozwalałem ich jednego po drugim 


4 broń. Twórcom należy się 
t medal honoru 


' przez kilka minut i wciąż nad- 
chodzili kolejni. Tak samo we 
Francji na zboczu góry, na któ- 

rym zdobywaliśmy kolejne 
umocnione stanowiska - rzu- 

„ całem granaty i mordowałem 

, całe oddziały, ale wciąż nad- 

, chodziły następne. | 

| choć na początku mnie to 

, denerwowało, to potem zro- 

_ zumiałem, że trzeba wyjść ze 
_ studencko-kanapowej analizy | 
filozofii gier i spytać siebie: lu- | 

_ bisz to? Było spoko? | odpo- | 
_ wiedziałem sobie: lubię to. | 
Było spoko. | 
, Boten trik, wcale nie tak na- | 
chalny, jak by się mogło wy- 
_ dawać, dopinguje do działa- 

nia. Nie pozwala przysta- 

nąć, zmusza do podejmo- 

_. wania jak najszybszych de- 
 cyzji, przejścia do konkre- | 


_ tów, natarcia i zdobycia ko- | 


lejnych przyczółków. Nawet 

_ gdy miałem mało amunicji, | . 
w każdym punkcie oporu musiałem 
od razu zaczynać szturm. 
Bo w tej grze najlepszą obroną jest | 
atak. Dlatego tak wciąga i dlatego 
to najlepsza gra o drugiej wojnie 
światowej. Bo ciągle coś się w niej 
dzieje, a historia leci naprzód przez 
wszystkie lata wojny na trzech fron- 
tach. Chwila odpoczynku jest tylko 


wtedy, gdy się ginie i czyta kolejny [*** 


cytat o śmierci i okrucieństwie woj- | 
ny. Fajny patent, tak na marginesie, 
ograny, ale sympatyczny. 

l do tego całego wojennego pędu, 
który sam w sobie jest świetną me- 
todą na grę, dochodzą jeszcze mi- 


sje, z których część się co prawda? 


powtarza, ale prawie żadna nie nu- 
dzi. Jak już powiedziałem, zaczyna- 
my w Związku Radzieckim. Na roz- |- 
grzewkę przebicie się przez front 
z oddziałem i naprawa uszkodzo- 


ś nych w kilku miejscach kabli telefo- 


nicznych. Naprawia się łatwo - pod- 


_ chodzi do podświetlonego miejsca 


i wciska przycisk akcji. W ten sam 
sposób później zakładamy ładunki 
wybuchowe na czołgu, dajemy sy- 
gnał dymny samolotom i wysadza- 
my drzwi do bunkra. 


3% Amerykańscy żołnierze korzystający z kąpieli 
26 słonecznych byli plagą inwazji w Normandii 


i i że atak 
(7 Tego dnia właśnie Boria Kubasow uznał, że ata 
w AGU jest dużo bezpieczniejszy 


"TEST 


"Wersja na Xboxa 360 uświadomiła nam, 


z nowego Xboxa zaszyto w kodzie pecetowym z zostaną włączone, gdy pojawią się odpowiednio mocne karty graficzne! 


s 
Kam strzelać 
nie kazano 


Poprawność polityczna 
na wojnie, jak pokazał 
Szeregowiec Ryan i żałosna 
scena, w której Amerykanie 

| puścili wolno hitlerowca, to 
pomyłka kalibru wystawienia 
Rasiaka w pierwszym składzie. 
Niestety propagandowa dobroć 
i trzymanie się zasad jest 
też w CoD2. Z jednej strony 

, na polu walki trzeba dobijać 
rannych, bo leżąc na ziemi, 
strzelają z pistoletów. 
Ale gdy bierzemy do niewoli 

* dwóch Niemców, nie wolno ich 

| zastrzelić ani nawet zdzielić 
kolbą, bo przegrywamy misję. 
Fabularnie nie są do niczego 
potrzebni - wygląda na to, że 
ten epizod wprowadzono tylko 
dla picu. Buuuuuu, 


i be rated 
i 4soner$ of war willi not De tolera 
Harming pr5t 


wi 


% Finał interwencji leśniczyc. 


wrogów z ciężkiego karabinu ma- | 
szynowego. Tu nie ma nudnego pa- | 
trzenia do przodu i wygarniania. | 


Nasz kierowca nie zna bowiem dro- 
gi i wciąż źle skręca. Musi zawra- 


cać, więc w szaleńczej ucieczce | 
wpadamy na coraz to nowych prze- | 


ciwników. Dobrym momentem jest 


też spacer po miasteczku, podczas | 


którego ścianę obok nagle przebija 
czołg i rozpoczyna się atak. 

Arabskie awantury kończą się, gdy 
nasz konwój z zasadzki atakują wro- 
gowie, a w mój samochód uderza 
drugi i ogłusza mnie na chwilę - faj- 
ny patent. Z dachów nad wąską 
uliczką leje się ogień karabinów, moi 
ostrzeliwują się i czekają, aż biegnąc 
jedyną możliwą drogą ucieczki, uru- 
chamiam kolejną fazę skryptu. Prze- 


bijamy się na piechotę przez miasto, | 


uciekamy przed transporterem, 


strzelamy zza osłon do wrogów, £ 


a gdy nabieramy pewności, sztur- 
mujemy na wprost. Na koniec sia- 
damy na stanowisku przeciwlotni- 
czym i strącamy samoloty. Chyba 
że gra się źle zapisuje i po śmierci 
zawsze ładuje się moment, w któ- 

rym nie daje się już obronić 
przed atakiem - tak, był też i taki 
błąd, niestety. Gdy się pojawia, 
trzeba się cofać do poprzednie- 
go punktu kontrolnego. 
Najlepsza jest kampania euro- 
pejska. Zaczynamy we Francji 
w dzień D, wspinając się po li- 
nach na klif i zdobywając bun- 


atak i coś, czego w wielu 


h w sprawie zbyt dużego 


3 ogniska w obozie harcerskim był dość zaskakujący 


_ grach wcale nie ma — stała, trwają- 
_ ca przez kilka misji ucieczka. Niem- 
_ cy siedzą nam na karku i nie od- 
_ puszczają. Gdy zdobywamy jakiś bu- 
- dynek, nacierają. Gdy czekamy na 


> Okazało się, że pylenie pól z samolotu w takich 


6 warunkach to zbyt gorące zajęcie 


* 


posiłki, które mają nadejść za kilka | 
minut, naciskają mocniej. W najlep- | 


szych momentach z wieży likwiduje- | 


my snajperką załogi moździerzy wo- 
kół wioski i zdobywamy wielki bun- 
kier na wzgórzu 400, na który po | 


_ chwili przypuszczają szturm wojska 
- pancerne i piechota, a który bom- 


bardowany jest też przez artylerię, 


/ więc trzeba się co chwila kryć. To 
kry. Potem nadchodzi kontr- |. 


trwa wiele minut, które wydłuża to, | 


' że kolejne fale są nieskończone. Do- |- 
 brze, że nasi żołnierze też! 

mea 
= CARRY OE OO TYT ROS 


REPELEN 


Dziwna jest ta rola zwierzyny, nie po” | 


_ wiem. Ale trzyma w napięciu jak wy- 


> 


/ nik wyborów, aż po paru etapach 


nadchodzi przesilenie 
Niemców do Renu. 

|... to wszystko. Call of Duty 2 nie- 
stety nie kończy się żadną ogromną 
bitwą, atakiem na kwaterę Hitlera, | 


i gonimy F. 


_ spotkaniem Amerykanów z Rosja- | 
_ nami... Niczym takim, po prostu | 


zwykłą akcją w małej miejscowości. 


- Typowe dla frontowego oddziału, | 


ale trochę tego szkoda, bo gra nie | 
ma prawdziwego finiszu. i 
Poza tym jeśli wydaje wam się, że | 
to, co opisałem, to mało, to nieste- | 
ty dobrze czujecie. Ta wojna jest 
krótka. Siadłem do niej w południe, | 
przerwałem o 20, siadłem o 9 ra-| 
no, skończyłem o 13 - to daje 12 | 
godzin prawie z zegarkiem w ręku. | 
Ale nie uważam, by jakiś zły pan od | 


| marketingu zgwałcił mnie tym za-| 


biegiem, bo to akurat tyle, ile po- | 


trzebowałem, by się nie zmęczyć | 


i wani jednym momencie nie znu- | 
|| dzić. Ta gra leci przed siebie, opo- | 
_| wiadając dwie dobre i jedną kapi- | 
/| talną historię. Tam, gdzie ma być | 

epicka, jest epicka, tam gdzie wiel- 


ka — jest wielka. W dodatku wyglą- | 
da jak Szeregowiec Ryan, ma naj- | 
lepszy dym w historii, pięknie się | 


" rozmywa i rzuca w bój kilkudziesię- 


ciu żołnierzy po każdej stronie. Na- 
raz. Ta wojna jest wielka. Mimo że | 


> najej wszystkich frontach walczyli- 
/ śmy już wiele razy. 


3 i Smoke 
3 Frag 


TXT: SWETER 


świetna ko- 

munikacja zespo- 

łu, przepiękna grafika, bardzo 
ciekawe i zróżnicowane misje 
brak zapisu w każdym mo- 5 
mencie gry, niektórzy powie- 
dzą, że jest za krótka, spore 
wymagania sprzętowe 


Zyskaj do 40% więcej 
wydajności w grach i prawdziwy 


BLASTER 


—) BLASTER 


Zmień swoją kartę dźwiękową na Sound Blaster X-Fi Fatality FPS 
i ciesz się najbardziej realistycznym dźwiękiem przestrzennym w grach! 
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" PRODUCENT: Rebellion WYDAWCA: Cenega Poland CENA: jeszcze nieznana 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


| Tym, co od gry od- : ( RE zakamarki sima os) 

rzuca od pierwszej | R = _ Pragi są gości. ) 
chwili, jest niedba- - = 0, 8 |ligg jn. 
i - i - ś , 


łe wykonanie. Mo- 
dele postaci zro- 
biono byle jak, ani- 
macja rwie, a gdy 
ostro zawracamy, 
mamy wrażenie, 
że naszemu snaj- 
perowi ktoś dla 
7 żartu przyczepił do 
butów kółka. Do- 
bry jest tylko rag- 
doll, ale to ma już 
niemal każda gra. 
Wkurzała mnie również konstrukcja | * spaloną ciężarówkę. Jest Bormann 
tych misji, w których twórcy kazali Algseii Opróżniam płuca (oczywi- 
wrogom pojawiać się tak długo, do- 4 ście osobnym klawiszem), celownik 
póki nie przekroczyłem jakiegoś 4 przestaje na chwilę tańczyć. Będzie 
won 9 punktu albo nie wykonałem jakiegoś f* z 50 metrów, biorę poprawkę na 
zterej pancerni razem z ich ra- A niezwykłym sprzętem: ot, strój ma- |” zadania. Wiele razy też, wracając | opadanie pocisku... jeden strzał, leży 
dzieckimi przyjaciółmi zbliżają Pd skujący, lornetka, potężny karabin p przez oczyszczone już tereny, naty- | k| Bormann. Drugi strzał, leży jego roz- 


się nieubłaganie do samego MH snajperski, kamień do rzucania i od- HH kałem się na nowych przeciwników, |) mówca (bonusowy cel misji). Trzeci 

Berlina, ale jeszcze nie pora » wracania w ten sposób uwagi którzy nie mieli prawa się tam zna- | strzał trafia w dynamit podłożony 

pucować napis 102 na Rudym. H* strażników, jakieś apteczki, granaty || | leźć. Tak się nie robi w skradan- a pod transporter z którego wła- 
W szeregach Niemców grasuje | ze sznurkiem podwiązanym do za- Fl ce o snajperze, panowie! śnie gramoli się ochrona 
amerykański agent, zabijając głów- | wleczki, ładunki wybuchowe - i to JĄ Dodatkowo do zabawy j spotkania. Dziękuję 
nie Rosjan w ramach wczesnej zim- już w zasadzie wszystko. zniechęca  bezna- państwu, misja wy- 
nej wojny. | to nim właśnie przycho-  * W zupełności wystarcza to jednak HH dziejnie zakręco- konana! 
dzi nam kierować w tej grze. do odstawiania dramatycznych akcji. $Ą ne sterowanie. Gdyby  twór- 
Muszę przyznać, że beznamiętne |) Ta gra na najwyższym poziomie trud- Hf By wybrać ap- com zechciała 
trzebienie szeregów ludzi, którzy za- M ności to symulator snajpera, w któ- [I teczkę, trzeba się choć na 
jęli Berlin w 1945 roku, wydaje mi AR rym nierzadko spędzamy długie mi- M4 otworzyć spe- troszkę przy- 
się moralnie niepewne. To chyba | nuty, po prostu leżąc w dobrym gli cjalne menu, łożyć do ze- 
dlatego przez większą część zaba- | „ punkcie strzeleckim i czekając, aż HH] przewinąć je- psutego ste- 
wy łapałem się na tym, że z mó A spadnie nam puls podniesiony od- HH go zawartość rowania i by- 
ścią walę do gości w garnkowych f) stawionym przed chwilą sprintem F* i wcisnąć kla- lejakiej grafi- 
hełmach, a nie tych w futrzanych HH (strasznie celownik skacze) albo aż | | wisz używania. ki, mielibyśmy 
czapach. Na szczęście w pewnej f* nasz cel wreszcie wyjdzie zza osłony. | ” Na szczęście te nie tylko nowa- 
chwili nasz agent zaczyna rownie? ga Dodatkowo należy brać poprawkę |» słabe momenty torską, ale też 
prowadzić zadania przeciwko Niem- JH na wiatr (o ile postanowiliśmy sobie || są rekompensowa- prześliczną i wy- 
com i w tym właśnie momencie | WEEKS aż tak bardzo utrudnić ży- HH ne w niemal stu godną grę, od któ- 
odetchnąłem z ulgą. M cie) oraz grawitację. / procentach przez sl z dużej odla rej nie można się 
Sniper Elite jest grą raczej nietypo- |] Trafienia nagradzane są mocarny- [|] misje, w których , To mój najdłużs: oderwać. Mamy 
wą. To coś w stylu Hitmana przenie- |H) mi zbliżeniami na nasz pocisk i na twórcom najwy- Wasze screeni tylko pierwszy 
sionego w realia drugiej wojny świa- JĄ wyrywane pół pleców czy też wpy- JB raźniej zapalała walskiGaxelspi przymiotnik, ale 
towej. Naszym celem w serii zadań, || chane w głąb czaszki oko. Wszyst- f_ się nad głową po- wynik - nagr i tak niełatwo 
które składają się na każdą misję, PH ko jest jednak na tyle rozmazane HŃ tężna żarówa ge- przestać skradać 
jest dotarcie w określone miejsce, p i szybkie, że nie ma się nawet kiedy £ niuszu. Takie zabójstwo Bormanna | się i strzelać. Fajna rzecz. 
wyeliminowanie obstawy, a następ- [+ skrzywić. Do tego gra zalicza trafie- | | chociażby - czołgam się przy Bra- T: CUBITUSS 
nie wreszcie eskortowanie lal nia wprost mistrzowsko, nie | 4 mie Brandenburskiej, załatwiam 
kogoś albo wręcz prze- ma problemu z wykry- fĄ jednego patrolującego gościa z pi- | 
ciwnie - pozbawie- waniem kolizji. Przy- HH stoletu z tłumikiem (silent kill - pod- 
nie kogoś życia. jemne jest wysa- HF szedłem na tyle blisko, że gra uzna- 
Do tego walki je- dzenie ciężarów- AH ła, że mogę go zdjąć jednym strza- Fa 
den na jednego ki pełnej wro- HR łem), chowam go gdzieś w boczną A 
na krótkim dy- gów jednym FN uliczkę. Spotykam się z agentem, [4 
stansie koń- celnym strza- HĄ przeciskam się dziurą w murze do ** 


Longest Shot! (143, metres). 
Long Range Head Shot! (143 metres) 


znakomicie 

oddana specyfi- 

ka pracy snajpera, ciekawe 
misje oraz świetny klimat 


czą się dla łem we wlew *4 piwnicy i podkładam ładunek wybu- >> słabiuteńka animacja, niezdar- 
nas z reguły paliwa. fw pod transporter opancerzo- | na grafika, sterowanie dobre 
fatalnie, dla- To wielka zale- fR] ny. Załatwiam kolejnego gościa, do dżojpada, rażący model 


ta gry - rze- | przenoszę go do piwnicy i włażę pod ruchu postaci 
czywiście czu- 
jemy moc tego 
samotnego go- 
ścia z precyzyjnym 


tego większą 
część polowa- 
nia spędzamy 
skuleni w jakimś 
leju po bombie 


czy wciśnięci pod karabinem oraz to, Ten snajper to nie lada atleta, zasuwa po ulicach i ledwo mu się 
wrak ciężarówki, cier- Ą jak strasznie przewalo- pulsik podnosi. Policzmy, ile taszczy podczas misji. 

pliwie przeglądając hory- ne mają wszyscy ci, którzy 1) karabin snajperski Dragunow, waga 4,5 kg 

zont w poszukiwaniu podejrzanych _ próbują go znaleźć. Szczególnie że 2) Panzerschreck z jednym pociskiem, waga 14,25 kg 

pikseli, które można by pozbawić _ nasz Amerykanin może też nosić 3) karabin maszynowy MG-42, waga 13 kg 

wirtualnego życia. różne dodatkowe giwery, bardziej niż Razem: 31,75 kg w samych giwerach. Do tego przemoczony 


Nasz bohater nie dysponuje żadny- snajperka przydatne w nieczęstych mundur i ciężkie buty. Biega i się skrada, tak? 


mi specjalnymi umiejętnościami ani — starciach na krótki dystans. 


wh a. O 
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procesor 1 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


m aren i KO pzascy 6 Dragons są ryz 
| chociaż miał 10 być rts zmieszany Z grą role-playing, 


RZECZY KTÓRE SPADAJĄ Z NIEBA. 


Na naszej planecie też spadają z nieba różne rzeczy. Niekiedy nawet mają 
krystaliczną formę i niebieskawy kolor. Linie lotnicze stanowczo 
zaprzeczają, jakoby ów opad pochodził z ich maszyn, podobieństwo barwy 
spadających z przestworzy brył do płynów używanych do dezynfekcji 
toalet w samolotach musi być zatem kwestią przypadku. Jedno wiadomo 
na pewno: znaleziska tego rodzaju nie posiadają żadnej mocy magicznej. 


CE: 


cowanych wojsk, 
szczegółowa grafika, świetna 
oprawa dźwiękowa 

dwie krótkie kampanie, słabo 
wykorzystany motyw rolplejo- 
wy, błędy uniemożliwiające 
skończenie tutoriala 


"Kto skreślił turówki z menu, niechaj czym prędzej 
wraca do starego nałogu. Sid Meier znów pokazał, 
jak powinna wyglądać strategia wszech czasów! 
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| ch się wid! ne 


ma aska budowle dające premie 


1] do kultury. Przy okazji ich budowy wy- 
chodzi na jaw, że gra nie jest tak zwią- | 


zana z historią jak poprzednie części 
- mając rozwinięte chrześcijaństwo, 
| budujemy związany ze starożytną kul 
|| turą helleńską Partenon czy rodyj- 


nas nienawidzić za religię, to częsta 
motywacja wojny. 

| Wojna też się zmieniła - jest bar- 
dziej przewidywalna. Choć z czasem 


* jakie premie do ataku i obrony ma- 


my my i przeciwnik, dzięki czemu ła- || 


twiej podjąć decyzję o ataku. Zwycię 
„| skie jednostki zdobywają doświad 
| czenie i awansują. Kupujemy wtedy 


W kwestii pokoju komputer już nie 
kombinuje tak dobrze. Gdy jest 
w stanie wojny i widzi dużą armię 
zbliżającą się do granic, występuje 


„| z propozycją pokojową. Nie wpada 
| jednak na ten pomysł, gdy zwycięża | 
/| naszą armię i jesteśmy słabsi, ale 
| skiego Kolosa. Inni przywódcy mogą |. 


potencjałem gospodarczym i mili- 


TAKIE JAK: żadna strategia turowa nie może się równać z tą grą LEPSZE NIŻ: inne gry gatunku: Gl jest dużolepszaniż 
w PONO Ni mniej oszukuje niż w w Bać Ill, a do tego gra się szybciej dzięki lepszemu systemowi mikrozarządzania 


A 


państwa. Zwracając się do nas | 


z propozycją handlową lub dyploma- 
tyczną, obcy władca ma pewien ka- 
talog tematów, które chce poru- 
szać, a innych w ogóle nie dopusz- 
cza. Na przykład mając dwie tech- 


| nologie, których nam brakuje, chce 


a POLEL A 4 „I 


* Civilization IV już na pierwszy rzut | 


wymienić tylko jedną z nich. Nie mo- 
żemy zaproponować dołożenia 
przez niego drugiej. 


A jednak tematów do dyskusji | 
z władcami pojawia się więcej. Ze | 
względu na nowy sposób rozprze- | 
strzeniania się religii można wymu- | 
sić na kimś, by zmienił wiarę pań- | 
stwową, ale także stał się naszym | 
wasalem. Możemy też wypytać in- | 
nego przywódcę, co sądzi o pozo- || 


stałych głowach państw. 


" oka przypomina Piratesi, bo używa 


tego samego programu graficzne- |» 


_ go. Mapa z mnogością szczegółów 


| jest ładna i żywa. Animacje cudów |» 
architektury z pokazaniem ich budo- |* 
wania i otoczeniem warte są obej- |. 
| mocnym punktem gry. Gry, w którą | 
cy Sykstyńskiej, wiemy, dlaczego bu- |. 
| dziemy grać przez kolejne kilka lat. 
"z ery do ery wygląda słabo. Za to | 


|. tarnym na tyle nad nim górujemy, |||] muzyka trzyma wysoki poziom. |» 


że zawarcie pokoju bez strat powi- | 


zywanie całych miast. 
Negocjacje w tej i każdej innej spra- 


"| nien uznać za sukces. W obliczu to- + 
| talnej klęski godzi się zaś na przeka- | 
„.| do walki prowadzimy duże armie, bi- 

3) twy to wciąż indywidualne pojedynki | 

—-_ „| kolejnych jednostek oglądane w zbli- 
- 4 żeniach. Na niższych poziomach gry | 
| na bieżąco jesteśmy informowani, 


|| wie nie są jednak łatwe, choć mamy M 
informacje, dlaczego każdy ze spo- | 
| tkanych władców nas lubi, a co ma 
|| nam za złe. Do każdego powodu są 


przypisane punkty, które wpływają | 


na ogólne nastawienie do naszego | 


umiejętności dostosowane do ich | 4. 


specyfiki. Na przykład łucznicy zada- 
ją pierwsze uderzenie, więc strzela- 
ją do wroga, nim ten na nich uderza, 


a konnica może wycofać się z pola $ 
„| bitwy. Łatwo przezbrajać jednostki 
* na nowsze rodzaje broni, więc war- 


| to oszczędzać weteranów. 


Wojny nie poprzedza już wkrocze- 


nie na terytorium wroga i otoczenie 
jego miast. By wejść na teren sąsia- 
|) da, podpisujemy z nim najpierw sto- 
sowną umowę. Jej brak powoduje 
przy wkroczeniu wszczęcie wojny. 


Gdy mamy zawarty układ, nasze * 


wojska wchodzą, ale na zasadzie 


| gości. Wywołanie wojny powoduje 


cofnięcie ich na nasze terytorium. 


Dzięki temu miasta wewnątrz pań- |- 
stwa mogą pozostawać nie bronio- > 
ne, jeśli mamy dość jednostek na 


granicach i rozwiniętą sieć dróg. 

. Komputerowi przeciwnicy prowa- 
dzą działania wojenne całkiem inteli- 
gentnie. Do zdobywania miast wysy- 


łają armie złożone z kilku jednostek, 


w tym oblężniczych. Natomiast po 
terytorium przeciwnika rozpuszcza- 
ją pojedynczych maruderów, którzy 
zajmują się niszczeniem infrastruk- 
tury gospodarczej kraju. 


rzenia. Gdy oglądamy wnętrze Kapli- 


dzi zachwyt. Jednak już przejście 


W motywie otwierającym grę nawią- | 
zującym do muzyki hawajskiej można 


się zakochać już od pierwszej nuty. 


Nowa wersja Cywilizacji zasługuje < 
na najwyższe uznanie. Zostawia || 


wszystko, co było dobre w poprzed- 


niej wersji, ale dokłada też nowe |* 
| rzeczy, których odkrywanie i wyko- | 
| rzystywanie w grze czyni nieprzy- | 
datnymi większość pewnych taktyk 
używanych w przeszłości. Tryb dla | 


IESI 


POWSTRZYMANIE 
ISLAMU 


W 622 roku Mahomet uciekł 
z Mekki do Medyny, dając po- 
czątek islamowi. W grze może- 
my jednak łatwo spowodować, 
aby ta religia (lub dowolna in- 
na) w ogóle się nie rozwinęła. 
Wystarcza po dojściu do tech: 
nologii dającej religię zabić 
pierwszego proroka, po czym 
przyjąć inną, najlepiej też wy- 
wodzącą się z naszych ziem. 
Widać z tego, że w grze religia 
wymaga do rozwoju wsparcia 
instytucji, dajmy na to pań: 
stwa, podczas gdy w rzeczywi- 
stości na przykład chrześci- 
jaństwo rozprzestrzeniało się 
początkowo bez wsparcia 
struktur państwowych, a czę: 
sto nawet wbrew nim. 


wielu graczy dodany pierwszy raz | 
od początku serii jest kolejnym | 


- jestem o tym przekonany - bę- | 


TXT: SIR HASZAK 


szybka roz- 

grywka, łatwe za- 

rządzanie, sztuczna inteligen- 
cja, syndrom kolejnej tury 


historyczne pomieszanie, 
samowola miast (nie daje się 
zwiększyć produkcji przemy- 
słowej kosztem żywnościowej)] 


w" gn... : 
N s 43B ar i 2 
e: j Zobacz, jakie mam śliczne odblaski na 


łuskach. Spokojnie, ta rakieta to ślepak 


roEngine jest śliczny i chcę go 
widzieć w wielu grach. Do te- 
go wniosku doszedłem po wy- 
próbowaniu technicznego de- 
ma, za jakie uważam SSII. 

Fabuła jest marginalna. Troje ko- 
smitów wysyła Sama w podróż po 
pięciu planetach, by zebrał pięć czę- 
ści amuletu, dzięki któremu pokona 
swego arcywroga Mentala. Histo- 
ria jest głupia, choć prezentacja 
planu akcji to jeden z nielicznych za- 
bawnych fragmentów gry. 

Po wylądowaniu na pierwszej plane- 
| cie zaczyna się strzelanina, która 
|| trwa do końca. Wszystkie problemy 
ł rozwiązujemy siłą ognia, czy chodzi 
o otwarcie drzwi czy o uwalnianie 
szamana. Przerwy w strzelaniu rzad- 
Ń ko są dłuższe niż 10 sekund, nim 

kończymy z jedną falą wrogów, nad- 

ciąga kolejna. Przeciwnik ma dwie 
taktyki — rzucić się na Sama albo go 
zastrzelić. To nie wada, o czym prze- 
konał nas Painkiller: Ale w Serious 

Sama Il grać się nie da. Wróg jest 

wszędzie, dosłownie WSZĘDZIE. Na- 

ciera z każdej cholernej strony, 


m. 


wyłazi spod ziemi, spada 
z nieba, a kiedy już kogoś 
zabijamy, jego miejsce na- 
tychmiast zajmuje dwóch 
następnych. Walka nie ma 
końca, przeciwnicy poja- 
wiają się coraz liczniej, aż 
wreszcie biegają za nami 
całą zgrają. 

Oto przykład: gdy docho- 
dzimy do murów miasta, 
pojawia się 30-metrowy 
mechaniczny pająk. Na 
szczęście akurat kieruje- 
my skuterem antygrawita- 
cyjnym uzbrojonym w dwa potężne 
karabiny plazmowe. Otwieramy 
ogień i po 20 sekundach nawalania 
pająk pada. Zadowoleni ruszamy 
w stronę bramy, gdy przed nami po- 
jawia się kolejny pająk. | jeszcze je- 
den. | jeszcze dwa za plecami. Naci- 
skamy klawisz strzału i przez pięć 
minut nie zdejmujemy palca ze spu- 
stu. Ani na chwilę! Pająki pojawiają 
się jeden po drugim, a my bezmyśl- 
nie polewamy je gorącą plazmą, uni- 
kając ciosów. Ziewałem z nudów już 
w drugiej minucie strzelania. 

Ale to pestka w porównaniu z tym, 
co czeka nas dalej, bo takich starć 
jest tu bez liku, tylko zwykle nie ma- 
my skutera, a jedynie całkowicie 
niefajny i w sumie ubągi arsenał. 
Dwa typy shotgunów, dwa typy ka- 
rabinów, wyrzutnia rakiet, karabin 
snajperski —- klasyka klasyk, której 
nie urozmaicają nawet papuga 
przenosząca bomby czy działo tymi 
bombami strzelające. Problem 
w tym, że niezależnie od tego, w co 
jesteśmy uzbrojeni, i tak najlepsza 
jest dwururka. Celnie strzela nawet 


na duży dystans, in- 

ne giwery nie mają więc sensu. Że- 
by nie było łatwo, autorzy drastycz- 
nie ograniczyli zapas amunicji. Prze- 
ciwnicy nie zostawiają po sobie nic, 
a pociski ukryto w zakamarkach 
plansz. | znowu problem - do zapa- 
sów trzeba wyrąbać sobie drogę 
przez oddziały wroga. Gdy już pod- 
nosimy jakiś bonus, często okazuje 
się, że koszta poniesione na jego 
zdobycie przewyższają zyski! 

Dziwi mnie jeszcze jedno. Gram 
w strzelaniny od 15 lat, a tutaj szyb- 
ko doszedłem do punktu, w którym 
bez nieśmiertelności i wszystkich 
broni po prostu nie dałem rady. | to 
na normalnych ustawieniach trud- 
ności! Nie wiem, kto mógłby pora- 
dzić sobie z 10-minutową masakrą, 
w której cały czas pojawiają się no- 
wi wrogowie, a do zebrania nie ma 
ani kawałka pancerza, ani odrobiny 


cz 


zdrowia, a przede wszystkim amu- 
nicji. Mnie to frustruje, zamiast ba- 
wić. W Painkillerze udało się wywa- 
żyć rozmiary hordy do możliwości 
gracza i pojemności magazynka. Tu 
dochodzi do nagminnego przegina- 
nia pały i ja temu mówię nie! 
Wiem, że Serious Sam Il ma rzesze 
fanów, którzy odsądzą mnie od czci 
i wiary, ale dla mnie to po prostu 
jest słaba gra. Źle wyważona, z nud- 
nymi starciami i wrogami bez polo- 
tu. Wątek fabularny jest kretyński, 
a liczne filmiki raczej żenują słaby- 
mi, robionymi na siłę żartami niż ba- 
wią. W tej grze jest tylko mielenie 
mięsa. A mięso z klasą to miele się 
tylko w Painkillerze. 


TXT: ZOOLTAR 


bardzo dobry 

program, który 

świetnie pokazuje rozległe 
przestrzenie, czysta rozwałka 


źle wyważona rozgrywka, brak 
amunicji, potwornie głupi wro- 
gowie, słabe żarty, brak czegoś, 
co wciągałoby na dłużej 


PIE say" Ć i Ń y 8 zad [) 
Wojna orków z ludźmi miała zostać przeniesiona 4 a EZ, e" 
na boiska, ale ludzie nie zrozumieli intencji posłańca > R a 


Nie daj się nabrać "RBP Kompatybilne z: 
na podróbki. ś z = P|avSt 

Kup oryginał 

w dobrej cenie!! 


Gompressor Supreme 
Evolution Wheel 
Supercharger Supreme 


+ Kąt obrotu 180 stopni 
+ Kompatybilna ze wszystkimi grami 
4% W pełni programowalne przyciski 
+ Programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny* 
+ Programowalne, analogowe pedały hamulca i gazu 
+ Wibracja działająca na wszystkich 
platformach i w każdej wersji Windows”* 


+ Wami trzpień i3 kąty 
pochylenia kolumny kierownicy 

* Podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 


Wyłączna dystrybucja na rynku pols 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. ul. Matuszewska 14, bu 
03-876 Warszawa, tel.: +-48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60, 
e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com. pl 
Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
E ą ; www.ultilma.pl, e-mail: adamQultima.pl, tel. +48 (22) 654-60-43 
Generuje wibr aCje, 


nawet w grach, 
które nigdy nie wibrowały 
pod DirectX. 


MM807 Universal MM801 MM809 MM811 
Double Shock 2 Dragon Pad =. | Gommander Pad Rubber Pad 


12 przycisków * Zgodny z PC USB Dwa wbudowane silniczki - precyzyjne j > ”, 12 przycisków © Analogowe: przepustnica 12 przycisków © Analogowe: przepustnica 
i PSX/PS2 © 2-osiowe drążki analogowe odwzorowanie efektów % Dwie 2-osiowe ż 4 i orczyk © Podłączenie USB © Progra- i orczyk © Podłączenie USB * Tryb „macro” 
+ Pokryte gumą uchwyty, poprawiające analogowe manetki € 12 programowalnych ; mowalny system komendy głosowej programowania sekwencji ruchów © 8-kie- 
"grywalność" * 8-kierunkowy pad widoków _ przycisków % Gumowe pokrycie % Wygod- : f / + Tryb „macro” programowania sekwencji runkowy pad widoków © Dwie 2-osiowe 
* Wybór cyfrowy/analogowy % Wbu- ne ułożenie w dłoni dzięki żłobkowanym gu- — : dj ruchów * 8-kierunkowy pad widoków analogowe manetki * Gumowe podkładki 
dowane funkcje: orczyka, przepustnicy mowym uchwytom% Funkcja orczyka i prze- + 2-osiowe drążki analogowe ułatwiające kontrolę przycisków © Gumowe 
i"autofire" 6 Interaktywna wibracja pustnicy © Proste i łatwe podłączenie (USB) + Ergonomiczne uchwyty © Wibracja w poduszki powietrzne na uchwytach © 


w Windows 98/ME/2000/XP + Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP Windows 98SE/ME/2000/XP Wibracja w Windows 98SE/ME/2000/XP 


piskowe teorie dziejów 
trzymają się mocno. 
Z tej gry wynika, że na 
pierwsze 300 lat historii 
HI Ameryki przemożny wpływ miała ro- 
| dzina Blacków wywodząca się od ry- 
cerza z zakonu joannitów, który 
l w szesnastym wieku przybył za oce- 
| an z Malty, szukając tajemniczego je- 
| ziora Księżyca, źródła wiecznej mło- 
| dości. Morgan i jego potomkowie 
| John i Amelia brali udział we wszyst | 
|| kich najważniejszych wydarzeniach 
z historii Nowego Świata, od walk 
z piratami, przez wojnę o niepodle- 
głość Stanów Zjednoczonych, aż po 
wsparcie dla rewolucji Simona Boli- 
vara w Ameryce Południowej. 
Scenarzyści popuszczają wodze 
fantazji. Czego tu nie ma! 
Turcy wznoszą forty 
w dżungli środkowo- 
amerykańskiej, rosyj- 
|, ska armia wyrusza na 
|” pomoc tajemniczemu 


* 
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ME R YKI 
Rodzinne eóg zamienione w superprodukcje są kok 
specjalnością. Trzystuletni rozmach jest godny Hollywood, zaś 


efekty specjalne mogą kandydować do Oscara. Szkoda tylko, że 
nim akcja na dobre się rozkręca, już oglądamy napisy końcowe | 


s) 
- procesor 1,4 GHz | 


zakonowi Ossusa, który planuje, 
rzecz jasna, przejęcie władzy nad 
światem, zaś nasz bohater walczy 
z nimi u boku pułkownika Jerzego 
Waszyngtona. Ta nieprawdopo- 
dobna, ale zgrabnie poprowadzona 
historyjka wciąga! Dobrze dopaso- 
wano do niej też styl gry. 
Zaoszczędzono nam śledzenia roz- 
budowanych zależności ekonomicz- 
nych, nadzorowania złożonego obie- 
gu towarów i wznoszenia dziesiąt- 
ków budynków przemysłowych, by 
wyprodukować jedną strzelbę. Su- 
rowce są tu cztery: drewno, jedze- 
nie, monety i punkty doświadczenia. 
Zamieniamy je na żołnierzy, statki, 
rozwój technologiczny i posiłki przy- 
syłane z naszego macierzystego 
miasta. Na początku roz- 
woju osadnicy zbierają 
wszystko własnymi rękami, 
potem za dostawy odpowia- 
jj dają placówki położone przy 


(szlakach handlowych oraz fabryki. 
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Przyznam, że pomysł manufaktury 
produkującej z niczego drewno czy 
pociągu dowożącego doświadcze- 
nie wygląda dziwnie, ale w grze spi- 
suje się świetnie. 

W pierwszej chwili zaskoczyła mnie 
też mała liczba budowli. Na przykład | 
jedzenie przez dwie trzecie gry wy- 
twarzamy tylko w młynie i stoczni, 
a monety - na plantacji. Dopiero 
pod koniec obu dostarcza uniwer- 
salna fabryka. Jest jeden rodzaj | 
wieżyczek strażniczych, ogrodzeń 
i budynków mieszkalnych. Najpierw 
byłem rozczarowany, potem doce- 
niłem prostotę tego systemu. Nie 
przebieramy w liczącym kilkanaście 
pozycji katalogu budowlanym, lecz 
stawiamy jedną konstrukcję, póź- 
niej w miarę potrzeb i możliwości 
zwiększając jej wydajność za pomo- 
cą usprawnień. Dzięki temu gra 
jest przejrzysta, a my skupiamy się 
na jej istocie. Czyli walce. 
Zapomnijcie o wyrafinowanych tak- 
tykach, wymyślnych formacjach czy 
malejących szaleńczo współczynni- 
kach morale. Starcia są w stu pro- 
centach zręcznościowe, a o zwycię- 
stwie decyduje przewaga liczebna 


ud DA 4 
256 MB RAM | karta graficzna 64MB , 


cake z rozpoczęciem pri kulegów na Rake wowdedżańi © wojny, |-. 
załogi galeonów zabijały czas, urządzając turnieje puszczania kółek z dymu |: 


i zaawansowanie technologiczne | 
obu stron. Czyli typowo amerykań- | 
skie podejście do konfliktu zbrojne- | 
go. Trochę szkoda, że nie ma cho- | 
ciaż wskaźników doświadczenia, | 
każdy zdążył się już przyzwyczaić, że | 
zwycięscy wojacy są coraz spraw- | 
niejsi w boju, a tchórze na widok ka- | 
walerii wroga podają tyły. i 
Dobrze wygląda rozwój uzbrojenia | 
na przestrzeni dziejów. Startujemy | 
u schyłku średniowiecza z kusznika- | 
mi, psami bojowymi i wywijającą 
mieczami piechotą. Potem tężyznę 
fizyczną i zbroje płytowe zastępuje 
broń palna, a na polu bitwy królują 
muszkieterzy i artyleria. Liczba ty- 
pów oddziałów nie oszałamia, zwy- | 
kle mamy do wyboru po dwa-trzy | 
rodzaje piechoty, konnicy i armat. 
To niewiele, ale tak samo jak w wy- | 
padku budynków dzięki usprawnie- | 
niom po pewnym czasie dysponuje- | 
my solidną siłą uderzeniową. | 
Nie zapomniano o flocie wojennej | 
odgrywającej kluczową rolę w kilku | 
misjach. Przełamujemy blokadę | 
portów wroga, ostrzałem z okrę- | 
tów niszczymy jego zabudowania, | 
a do tego korzystamy z cudownej 
pirackiej broni - płonących statków 

wypełnionych Bram Ą 


| bywanie na mrozie wysysało siły ży- |. 


a=) 


h szybka i dynamiczna, a nic tak nie 


|da tylko, że trwała niecały kwa- 


| nialny tryb potyczek. W większości 


TAKIE JAK: Act of War — jest równie ładna i ma bardziej urozmaicony arsenał 
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Arsenał oraz szpital polowy jako struktury wojskowe nie zostały umieszczone 


na liście budowli objętych ochroną murów. Tak biurokracja przegrała wojnę 


gier wybieramy mapkę, stronę kon- 
fliktu i rzucamy się w wir błyskawicz- 
nego wyścigu zbrojeń. Tutaj dzięki 
obecności miast macierzystych na- 
brał on zupełnie nowego wymiaru. 
Podobnie jak w trakcie kampanii 
zbieramy punkty doświadczenia wy- 
mieniane następnie na karty z za-| 
opatrzeniem. Przechodzą one z mi- 
sji na misję. W rezultacie dostaje- |. 
my coś w rodzaju minikampanii, co 
prawda bez wątku fabularnego, ale 
z długofalowym rozwojem miast. 
Dobre i to, zwłaszcza że tylko wów- | 
czas mamy okazję pograć tak egzo- 
tycznymi dla Ameryki narodami jak 
Rosjanie czy Niemcy. 

Miesiąc temu w Już grane zachwy- 
całem się grafiką. Tak, ten element 


Niestety wszystkie misje z osobna | 
jak i cała gra są bezwstydnie krót-| 
kie. W pierwszej chwili wydaje się, | 
że dwadzieścia cztery etapy to du- 
żo, jednak szybko przychodzi brutal-| 
ne otrzeźwienie. Niektóre z nich 
przeszedłem w dziesięć minut! 

Na przykład taka podróż przez An- 
dy, kiedy to wraz z malutką armią 
przebijałem się przez zaśnieżone | 
pasma górskie ścigany przez wro- 
gą armię. Jako że zbyt długie prze-| 


oblicze gra pokazuje tyl 


kanciaści. Wystarcza 
ciowe z moich ludzi, musiałem co 
chwila szukać schronienia w cie- 
płych jaskiniach, przy okazji polując 

na zwiadowców naprowadzających || 
przeciwników na mój ślad. Bardzo 
fajna misja, przyzwoicie zaprojekto- 
wana i wcale nie tak prosta, jakj 
w pierwszej chwili myślałem. Szko- 


drans. Ledwie się człowiek rozkrę- 
ca, a tu już trzeba kończyć. 

Zadań zajmujących ponad pół go- 
dziny trzeba tu ze świecą szukać. 
Ja rozumiem, że gra miała być 


spowalnia zabawy jak mozolne zbie-| 
ranie zasobów czy budowanie ar-[| 
mii. Ale przecież misje można było 
rozciągnąć, dodając do każdej po 
kilka zadań pobocznych. Nie zrobio- | 
no tego i w rezultacie przejście ca-|. 
łej kampanii trwa około dziesięciu- 
-dwunastu godzin na średnim pozio- 
mie trudności. Podnosząc go, moż- 
na zabawę sztucznie przedłużyć, ale |- 

przecież nie o to chodzi. || 
Honor twórców ratuje jednak ge-|| 


w koszarach zamiast na gonieniu 


kotów, 


Ci żołnierze, którzy czas wolny 


autorom naprawdę udał się znako- 
micie. Co prawda swoje prawdziwe 


spędzali w Battle.necie przy Diablo, zdradzali zrozumiałą nerwowość 


ko właścicie- 


lom wydajnych sprzętów, jeśli jed- 
nak ktoś ma w komputerze dobry 
procesor i kartę graficzną, nie bę- 
dzie rozczarowany. Wszystkie dom- 
ki są świetnie wymodelowane, po- 
dobnie jak ich otoczenie. Ludzie 
i zwierzęta swą pikselową naturę 
ukazują jedynie na maksymalnym 
zbliżeniu, kiedy to faktycznie są ciut 


jednak mu- 


snąć rolkę myszy, odsunąć nieco | 
mapę i już zaludniający Dziki Za- 
chód osadnicy wyglądają jak żywi. 
Drzewa elegancko padają pod topo- 
rami drwali, w morzu skaczą wielo- 
ryby, a nad głowami fruwają ptaki. 


No i te wybuchy. Niezależnie od te- | 
go, czy wylatuje w powietrze skład | 
amunicji, eksplozja rozrywa burty 
galeonu czy też salwa z haubic wybi- | 
ja atrium w środku wrogiej fabryki, 
zawsze jest na co popatrzeć. Auto- 
rzy obiecywali, że do programu gry 
wpakują solidne moduły modelowa- 
nia fizyki i słowa dotrzymali. Wszel- 
kie rozróby na wielką skalę wygląda- 
ją tu wręcz przeuroczo. 

| Przyznam, że miałem poważne pro- | 
blemy z wyważeniem oceny. Z jed- 
nej strony gra naprawdę mnie za- 
chwyciła rewelacyjną oprawą oraz 
bardzo fajną rodzinną historyjką. 
Z drugiej - jej mizerna długość 
i zbytnie uproszczenia w mechani- 
zmach rozgrywki nie wzbudzają en- 
tuzjazmu. Skłamałbym jednak, mó- 
wiąc, że źle się bawiłem. Wprost 
przeciwnie. Wciągnąłem się i z przy- 
jemnością ruszałem na pomoc Az- 
tekom, walczyłem z Czirokezami, 
budowałem tory kolejowe i polowa- 
łem na hiszpańską flotę skarbową. 
Amatorzy niezbyt skomplikowa- 
nych, ale zrealizowanych z rozma- 
chem gier strategicznych będą 
usatysfakcjonowani, szukający wy- 
rafinowanych taktyk i realistycz- 
nych armii powinni zainteresować | 
się jakąś europejską produkcją. | 
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POOH 


genialna gr: 
ka, wciągający 

scenariusz, przyzwoity wybór 
historycznego uzbrojenia 


umiarkowanie inteligentni 
przeciwnicy, skandalicznie 
krótka zabawa, zbyt prosty 
system walki 


> 


' 


odowa planeta Lorn V nie ma 
nic interesującego potężne siły 
walczące o galaktykę... prócz Ty- 
tana, śmiercionośnej broni wy- 
kutej w kuźniach Marsa, która 
rozbiła się akurat tutaj. 
Zadanie zdobycia maszyny dostaje 
generał Sturnn, doświadczony do- 


m, wódca 412 pułku cadiańskiego. Jego 
4, Gwardia Imperialna w przeciwień- 


stwie do kosmicznych marines jest 
liczna, ale słabo opancerzeni i uzbro- 
jeni żołnierze szybko giną. Bez komi- 


_ sarza lub innego dowódcy wkrótce 
_ tracą morale i zmieniają się w bez- 


ładny tłum. Dlatego polegają na li 
czebności i wsparciu sprzętu. Wy- 
trzymałe czołgi, zmiatająca wroga 
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„40000... 


artyleria i osobista grupa generała 
Sturnna mogą szybko przechylić sza- 
lę zwycięstwa, A jeśli nie, są jeszcze 
komisarze, którzy rozstrzeliwując 
własnych żołnierzy, podnoszą morale 
- chłopaki w okolicy od razu biorą się 
w garść i lepiej celują. 

By zrównoważyć słabe opancerze- 
nie, gwardziści obsadzają większość 
budowli, w których łatwo wytrzymują 
ataki liczniejszych i lepiej uzbrojo- 
nych sił. Poza tym szybko przemiesz- 
czają się tunelami między budynka- 


" mi w zagrożone miejsca. 


Ciekawy pomysł to grupa dowodze- 


do normalnych od- 
działów, lecz doku- 
pujemy mu towa- 
rzyszy: walecznych 
komisarzy, psioni- 
ków rażących pio- 
runami i wprawia- 
jących ludzi w bi- 
tewny szał kapela- 
nów. Oddział siecze 
na lewo i prawo 
atakami specjalny- 
mi, a ciosy ofice- 
rów rozbijają jed- 
nostki, rozrzucając 
wrogów wokół. 
Kampania, w któ- 
rej bierzemy udział, składa się tylko 
z dziesięciu misji, pięciu po stronie 
gwardzistów z Eldarami i tyluż 
- Chaosu z orkami. Wydaje się to 
niewiele, ale okazuje się, że czas gry 
nie jest dużo krótszy od kampanii 
z Dawn of Wara. Każda misja to 
długa przeprawa przez sporą ma- 
pę, na której mamy wykonać rozka- 
zy. Czasem musimy odzyskać obiek- 
ty zajęte przez wroga, innym razem 
bronimy się rozpaczliwie przed zale- 
wającą nas masą. Afera Tytana 
wciąga, autorzy zgrabnie pokazali ją 
z różnych perspektyw. Jako impe- 
rialni próbujemy przedrzeć się do 
maszyny i obronić ją przed Cha- 
osem, w czym pomagają nam Elda- 
rowie, którymi kierujemy w paru mi- 
sjach. Chaos robi co może, by Impe- 
rium nie odzyskało broni, a orkowie 
jak zwykle atakują wszystko, co się 
rusza i na drzewo nie ucieka. 

Choć głównymi bohaterami Winter 
Assaulta są imperialni gwardziści, 
każda z armii dostała dodatkową 


„ jednostkę wypełniającą luki z Dawn 


nia, czyli generał Sturnn z przybocz- 


« of Wara. Na przykład słabi w defen- Z 


nymi. W odróżnieniu od dowódców kd sywie orkowie mają teraz pancerną 
innych ras, Sturnna nie dołączamy = piechotę, a Eldarowie, którzy nie 


„Aeomi 


Zawody w sikaniu na odległość 
ujawniły, co wczoraj pili uczestnicy = 
tej hucznej imprezy integracyjnej 


się od czasów 


brzydka - to 


of Wara, co nie zna- 
czy, że grafika jest 


jedna z ładniejszych 


= bardzo sobie radzili z niszczeniem 7 
zę pojazdów i budowli, do- i 
" stali jednostki Fire 4 
Dragons uzbrojone 
w działka plazmowe. 
Te zmiany docenią 
przede wszystkim ci, 
którzy lubią spraw- 
dzać swoje siły w roz- 
grywce sieciowej. 
Od strony technicz- 
nej nic nie zmieniło 


Dawn 


wciąż 


WŚ ŻE 
ż Szarża orków na czołg a 


to fakt, nie propaganda 


strategii czasu rzeczywistego. Zna- 
komicie animowane jednostki o bo- 
gatych detalach poruszają się po 
nieco monotonnych (Lorn V jest zi- 
mowy i już), ale klimatycznych plan- 
szach. W czasie bitew lasery prze- 
cinają powietrze, ziemię rozrywają 
wybuchy, a żołnierze zwierają się 
w śmiertelnym starciu. W tej grze 
nawet budowanie wygląda fajnie: 
z orbity nadlatują statki transporto- 
we, stawiają rusztowanie, a auto- 
matyczne ramiona robotów błyska- 
wicznie konstruują wybrany budy- 
nek. Oprawa dźwiękowa też jest bez 
zarzutu, a jeśli znamy angielski, 
z przyjemnością słuchamy gadek 
wczuwających się w rolę aktorów 
podkładających głosy głównym po- 
staciom dramatu. 

Winter Assault to konkretne rozwi- 
nięcie konkretnej gry. Poziom trud- 
ności jest jednak nieco wygórowany 
i jeśli nie graliśmy w część poprzed- 
nią (co jest niezbyt prawdopodob- 
ne, zważywszy, że musimy ją mieć, 
aby uruchomić grę], możemy mieć 
spore problemy z opanowaniem sy- 
tuacji na polu walki. Nowe jednostki 
są nieliczne, ale sensownie zapro- 
jektowane, zaś nowa armia jest po 
prostu świetna. Warto zagrać, na- * 
wet jeśli nie należymy do fanów 
Warhammera 40,000. | 


TXT: ZOOLTAR 


dobrze dobra- 

ne jednostki, dłu- 

gie i ciekawe misje, świetna 
fabuła, dobra oprawa 

siłą rzeczy cokolwiek mono- 
tonne scenerie bitew, nieco 
zbyt wysoki dla nowicjuszy po- 
ziom trudności 


Uwielbiane czołgi gwardii imperialnej nie wzięły się znikąd. 
Autorzy wzorowali się na pancernych kolosach z pierwszej 
wojny światowej. Na przykład najpotężniejszy w grze czołg 

Leman Russ jest wzorowany na pierwszym [> 


użytym bojowo czołgu Mark I a 
>ę z bitwy pod Sommą 444 
(po prawej stronie]. € 
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)- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
)- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
> najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
)- doskonałe wyważenie 
> 52-krotna prędkość nagrywania CD-R 


Wypalisz 


4.7GB | 


CD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 700 Mb +0,1 Czas nagrywania: 80 min * Średnica dysku: 120 mm +0,1 

Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm * Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV * Procent odbicia: >65% 


DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min Predkość nagrywania: x4 + Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
Długość fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 © Średnica otworu: 15 mm 
Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm * Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 


Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm Materiał nośnika: poliwęglan b 

Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro * Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 
Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 


ie wiadomo, bo mogą powsta] 
wać odnogi fabularne takie jak 
Uru. Jeszcze we wrześniu zano- 
siło się, że nawet o tym nie ma 


mowy, bo zespół Cyan Worlds od 
początku tworzący serię zaczął 
zwalniać pracowników. Pod ko- 
niec września udało się jednak 
zabezpieczyć przyszłość finanso- 
wą firmy i zatrudnić wszystkich 
z powrotem. A może gry dla my- 
ślących nie są już dobrym bizne- 
sem? Ponoć po marnych wyni- 
kach poprzednich części Mysta 
Ubisoft nie chce finansować no- 


A Ą wych. Oby tak nie było... 


Hodowca organicznych domów po powrocie z urlopu 
stwierdził, że na grządce z borówkowcami rosną chwasty 


być, bo. po- 
lalnego My- 
ny na maksa. 


:K. JEŚ ll cho odzi o porus ) 
a pierwszy wybieramy mię- stawiają się w czasie 
dzy klasycznym sterowaniem, czyli i przestrzeni tak, by sta- 
w pełni skokowym, jak w pierwszych _ ło się możliwe dostrzeżenie 
Mystach, swobodnym, czyli takim, poprzez ogromny teleskop po- 
jak w Uru, gdzie kierujemy naszym wierzchni ciała niebieskiego, robimy 
zbliżenie i dopiero wtedy widzi. 
nak niezbędny do ukończ 
Jak dla mnie masa 


nowe sposoby 
rozwiązywania 

zagadek, fabuła znakomicie 
spinająca serię 

odejście od fotorealistycznej 
grafiki, symbole czasem zbyt 
trudne do odwzorowania na 
tabliczkach 


SUKCES BEZ EKSCES 
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W grze nie zobaczymy zawianego emeryta, który na meczu Victorii Witowice 
Dolne z Unią Tarnów szarpał liniowego, protestując przeciw uznaniu bramki 
gości, ani Carlosa Alberto, który podczas spotkania Azerbejdżan- Polska za- 
atakował arbitra, ani kibica Zawiszy Bydgoszcz, który wbiegł na boisko i umie- 
ścił zapasową piłkę w siatce rywali. Tych emocji nie da się zasymulować. 


_ programów treningowych za pomo- Należy jednak coś powiedzieć pod- 
"4 cą kilku suwaków zajmuje chwilę czas negocjacji własnych kontrak- 
„| po statystykach widać skutecz- 44 tów, które są jedną z dwóch — obok 
ność naszych metod i zatrudnio- f 4 zmiennych cech naszego menedże- 
4 „nych trenerów. ra - nowości wprowadzonych na 
4 s 10. sf życzenie graczy z forum Sports In- 
> ; cf AGCIIUBU teractive. Liczba kwestii, w których 
al AA a "ÓW przewidywalność I jas "| możemy wysuwać żądania, jest 
In (i "GIL menedżer | LA sa 7 wol annnicy ODII ograniczona do powiększenia po- 
ma || (ol gJNYMM NI e) js e twanierlt. LU jemności stadionu, przydzielenia 2 
„ld 7 71 GIOWYMI zagjmidLy | IE l ieniędzy na transfery i poprawy za- | — 
- i walczą Z ZJE U Eb AP IMIE zadowolEl! pienięczy na y! poprawy 

regul U oś. Gi e dla sjęDiE I DGL U] Łat plecza treningowego. To mało, ale 

opcji 


i lak znajdą HIEJ - . : i tak cieszy. Dla siebie jako mene- 
LD ARŻ ć a Równie proste i przewidywalne jest BR dżera nie zyskujemy nic, choć indy- 
ECT nowe rozwiązywanie problemów Ig widualne negocjacje można byłoby 
JE z kontuzjami. Lekarz drużyny propo- M połączyć z rankingiem najlepszych 
nuje postawienie zawodnika na nogi HĄ menedżerów i klasyfikować ich na MXM 
na jeden mecz, a potem długą kura- gf] podstawie pieniędzy zarobionych IM 
cję lub leczenie od razu i szybsze HH podczas kariery. Na otarcie łez po- 48 
dojście do zdrowia. Wybór należy SĄ zostaje zabawa pieniędzmi klubu: 5 
do nas i zależy od wagi następnego 4 decydujemy, czy chcemy przydzielić > 2 
meczu. Piłkarze z opatrunkami śmi- 4) je na wynagrodzenia pracowników 5-3 
gają po boisku nie gorzej od zdro- 7 czy na transfery. 
JĄ wych, choć szybciej się męczą Ę Nowy Football Manager stanowi 48 **7/| 
i mogą bardzo szybko doznać no- ** rozwinięcie poprzedniej części. Robi 
ij wej kontuzji. Ze zmiennikami nie **: kilka kolejnych kroków w kierunku £ 
ma kłopotu, bo wreszcie szarzy, pełniejszego pokazania pracy me- 
anonimowi zawodnicy mogą zo- « . nedżera, ale autorzy pamiętali tym PSS RP] 
stać przez nas zatrudnieni! Na to razem także o początkujących, bo 
czekaliśmy lata. m obsługa jest prostsza. Choć nadal ALT 
Tak samo na rozmowy z zawodni- — jest to gra dla zagorzałych fanów 
kami w trakcie meczu. Wypadko- piłki nożnej, trenerska ławka stała 
wa obecnego morale piłkarzy, ich > się znacznie mniej sękata. 
nastawienia do nas, naszej siły TXT: SIR HASZAK 
perswazji i jednej z dostępnych + 


- form rozmowy w szatni dają nie-  gaamrw 
m stety trochę losowe rezultaty. mĘ 


Niekiedy po słabej pierwszej po- --/__ p 
_ łowie zmotywowany zespół bierze (A ning, samouczek, 
się w garść i w drugiej przeciwnik / =; wydawanie poleceń w czasie 
nie istnieje. Kiedy indziej pochwała | (L meczu, częste aktualizacje 
w dobrze prowadzonym meczu przy K *konieczność klikania parę 
. dwubramkowej przewadze kończy | razy na ten sam przycisk, 
cego zmiany dawka no- /_ się je zobaczyć w rzeczywistości. _ się dekoncentracją i przegraną | nieliczne opcje negocjowania 
wych informacji jest | > Ale wyniki naszych drużyn w pucha- > w końcówce. Trudno nawet skorzy- P> kontraktu 
jeszcze przyswajalna. Zauważy wy- | | rach są już zgodne z prawdą. Nie stać z zasady: nie wiemy co powie- | 
dawanie poleceń z ławki, wygodniej: | odnoszą sukcesów, przegrywają na- >. dzieć, nie mówimy nic. ; 
szy, dzielony ekran podglądu meczu, | wet ze słabymi przeciwnikami. Roz- | 
więcej kontaktów z prasą. Począt- kład sił w lidze też został wiernie po- 
kujący zacznie korzystać z gry mniej | | kazany. Przez pierwsze trzy sezony | e ccói 
* więcej tak jak typowy użytkownik * | wygrywa Wisła, a przez kolejne pięć | an o" <zeż 
| z arkusza kalkulacyjnego — ograni- / | zmienia się na najwyższym podium |- m OZ te sianie i 
"czy się do podstawowych opcji. > z Legią, która jeśli nie zdobywa tytu- > EE z» Chelsea 
| Przeciwdziałać temu ma konteksto- f* łu, najczęściej jest druga. 5. ę 
wa pomoc, która powiadamia, co | Oczywiście nie musimy się umar- | 20 kmaceut ss 
_ ważnego jest na każdym ekranie. | twiać, prowadząc polską ligę. Wy- F- 
_ Będzie polska wersja, więc dyskry- f starczy wybrać Chelsea, by z 88 -* 
| minowani jesteśmy tylko na boisku. | milionami funtów przenieść się do 
Do drużyny naszej ligi nie przecho- $ - innego wymiaru: rywalizacji o mi- [i Real Madrid 
dzi żaden szanujący się gracz, na- f- strzostwo kraju i wszystkie możliwe Ę 
wet kiedy ta ma pieniądze. A niektó- | puchary z europejskimi włącznie. + 
re polskie kluby dysponują dużo £* Wylecieć łatwo, wystarczy kilka po- 
* większymi sumami niż w rzeczywi- £- rażek i wydanie fortuny na transfe j 
stości. Z kolei nasi zawodnicy nie * ry. Ale komfort pracy jest wysoki. ** 
> cieszą się zaufaniem zagranicznych | | Zamiast walczyć z siermiężną rze- | mamimiei 
pracodawców. Boruc na przykład || czywistością, mamy czas dostrzec |- | = 
po okresie wypożyczenia wraca do * * wygodę nowego treningu. Ustalanie » 


zJa iellonią padły następujące numer 


Legii. To dziwne, 
o jak popatrzyć na ligowe pojedyn- 
i, to zdarzają się takie akcje kombi- 
gier Sl obrasta w nowe /  nacyjne, takie podania przez całe . 
funkcje. Dla fana śledzą- __ boisko wzdłuż i wszerz, że chciałoby / 
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ażda z kolejnych części k 
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o EEE zę > ZE 
Gu + brakuje CZASU; tradycyjna bodaj 
WŁEŃŃ odbywa SiĘ przez inter : 
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<Ś 3 


SZCZE nieznana 


Do chirurga była kolejka, więc wycinanie wyrostka | 3 
odbywało się szybką metodą dwuciachową | | 


Z bliska widać wyraźnie, że liczne male i średnie | 
LSPr. awnienia wyszły tej kontynuacji na dobre. 
AZ daleka, że nadchodzi ji JUŻ pOra ra większe 


amknięty w hali Torque 
miał wrażenie, że to jakaś 
okrutna gra komputero 


| wa. Wrogowie nadciągali falami, 
| cierpliwie czekając na wybicie po- 

przedników. Wyjście otwarło się po 
| trzecim ataku. Najemnicy zostawili 


Miasto cierpi na tę samą chorobę |- 
co wyspa Carnate: tragedie ludzkie 
zmaterializowały się jako monstra 
Gorgery z napuchłymi brzuchami 
i wielkimi paszczami to wspomnie- |- 
nie po czasach głodu i pewnym wie- CYC zie RE GOMŃEWE J 
lebnym, który karmił nieświado- kreatur w ciasnej przestrzeni. Nie 
mych wiernych ludzkim mięsem. Ar- | | ma już zbierania na zapas środków 
sonist to ognista kreatura, która przeciwbólowych ani podręcznego 
wypączkowała z pożarów przelud- arsenału. Niesiemy dwa rodzaje 
nionych kamienic biedoty. Sprytnie | | broni, a amunicja szybko się kończy 
wkomponowano potwory z jedynki: i trzeba poszukać rurki czy toporka. | 
rzucający strzykawkami mainliner | | Ostatecznością są wprowadzone 
symbolizuje narkotyki, a ryjący bur- w dwójce ciosy bronią, na przykład 
rower — imigrantów ginących przy | | kolbą karabinu, dające LEVIELCI M 
kopaniu tuneli pod miastem. Pacyfi-| | szansę na przeżycie. Bywa ciężko 
kujące zamieszki wojsko powraca i intensywnie, a to dobrze. I 
Kłopoty w walkach zachęcają | 
do częstszego niż w jedynce 
u" Widok niezmienionego Torque'a to dla potworów używania symbolicznej prze- 
zbyt wiele - drugie śniadanie szlag trafił miany bohatera w rozszarpu- 
jące wszystkich monstrum 
Mając najwyraźniej dzień do- 
brych pomysłów, twórcy gry 
stworzyli system coraz lep- 
szych ataków obszarowych 
dla naszego alter ego i pod- 
pięli go pod moralną ścieżkę 
bohatera. Warto być konse- 
kwentnie złym lub dobrym, bo 
im dalej wychylamy wskaźnik 
od poziomu neutralności, tym 
silniejsza jest bestia. 
Neutralny Torque jako po- 
twór poza machaniem łapa- 
mi potrafi tylko przewrócić 
najbliższych wrogów ciosem w pod- 
łogę. Jeżeli ratujemy i chronimy na- 
potykanych ludzi, nasz pochowa- 
niec oprócz zielonkawych kolorków 
dostaje mięśni, po jakimś czasie za- 
czyna razić wyładowaniami, by 
w końcu falą uderzeniową zmiatać 
wszystkich w okolicy. 
Z kolei zły Torque, który zabija bez- 
bronnych narkomanów i pozbywa 
się sojuszników, by skroić ich z bro- 
ni, zamienia się w czerwieniejącą 


kreaturę najeżoną rogowatymi wy- 
pustkami i nadziewającą pobliskich 
wrogów na ostrza. Z czasem do- 
chodzi do tego ogień, a potem pącz- 
kujące z pleców autonomiczne po- 
tworki. Jeśli zbaczamy z obranej 
ścieżki, wskaźnik zaczyna wracać | 
do neutralności i po kolei tracimy 
specjale. Dla mnie ten system to 
najlepsza nowość w grze i obok od- 
miennych zakończeń (plus paru róż- 
nic w środku) najlepszy powód, by 
ponownie ją przechodzić. 

To dobrze, bo uroda otoczenia do te- 
go nie zachęca. Pokonsolową kan- 
ciastość obiektów gra nadrabia roz- 
dzielczością, wygładzaniem i filtrami, 
ale wrażenie sztuczności pozostaje. 
Więcej pary poszło w postaci i ich 
dynamiczne oświetlanie. Błyszczący 
czarny slayer otoczony drgającym 
powietrzem czasem wydaje się wy- 
stawać z matowego tła. Tak obrobio- 
ne potwory (w tym bestie Torque'a) 
robią wrażenie i dokładają się do 
upiornych flashbacków, makabrycz- 
nych widoków oraz obfitości czer- 
wieni na ekranie. W kategorii szar- 
gania nerwów to moja gra roku. 


TXT: [RGB] 


po sobie karabinki, i dobrze, bo amu- 
nicja do tommyguna się kończyła 
Tak, w tej części Baltimore życie to 
nie bajka. Gdy Torque miał rodzinę, 
| mieszkał w podłej dzielnicy ćpunów 
| i biedaków. Więzienie z jedynki nie 
| było jego pierwszym. Po drodze do 
| dawnego pudła wpadamy do resz- 
| tek dawnego mieszkania, niszczeją- 
| cego kina, knajpki kumpla i kilku in- 
l 
| 
| 


nych miejsc z po- 
dwórkami, ulicami 
i kanałami pod mia- 
stem służącymi za 
łączniki. Niezły ze 
| staw, chociaż ten 
| z jedynki więcej wno 
sił do atmosfery gro 
zy - szczególnie sta- 
ry bunkier oraz 
dom dla obłą- 
kanych 


jako marksmani z karabinami na 
plecach, a gangsterskie porachunki 
to pajęczy triggermani z tommygu- 
nami w odnóżach. 
Po mieście kręcą się też 
wyszkolone oddziały fun- 
dacji łapiącej i badają- 
cej potwory. Walki z żoł- 
nierzami są nieco tak- 
tyczne, ze zdobywaniem ulicz- 
nych przyczółków, wyłuskiwaniem 
drani zza przeszkód terenowych 
czy tarcz z pleksy i rozglądaniem 
się, czy któryś nie zachodzi z boku. 
Ale F E. A.R. to nie jest. 
A już na pewno nie przypominają go 
walki z potworami - twardymi, 
przeważnie ruchliwymi i prymityw- 
nie powtarzalnymi. Przy FE. A. R.-ze 
gra wydaje się zręcznościówką z za- 
mierzchłej epoki, ale z drugiej stro- 
ny dawno nie walczyłem tak roz- 
paczliwie o życie zamknięty z hordą 


stężenie po- 

tworności, ner- 

wowa atmosfera, trudne wal- 
ki, zmiany bestii w bohaterze 


mocno przestarzałe projekty 
poziomów, zbyt prosta 
taktyka walk z wrogami, kan- 
ciasta grafika 


DUŻY FORMAT 


Torque i demony z gry już niedługo trafią na ekrany o największych 
przekątnych: MTV kupiła prawa do kinowej wersji Sufferinga. 

Na nazwisko reżysera na razie za wcześnie, ale fakt, że za projektem nie 
stoi niemiecki kapitał, już nieźle wróży. Liczę, że do ożywienia potworów 


zostanie zaprzęgnięte studio Stana Winstona. W końcu to oni je 
zaprojektowali w pierwszej części gry, a ostatnio dali popis w Doomie. 


koja zaczyna się w roku 363. 
Imperium rzymskie podzielo- 
ne na zachodnie ze stolicą 
w Rzymie i wschodnie z Kon- 
stantynopolem zalewają bar- 
barzyńcy wypierani przez nacie- 
rających od wschodu Hunów. 
Przez ostatnie 200 lat świat kom- 
pletnie się zmienił. Barbarzyńskie 
plemiona (na początku gramy jed- 
nym z nich albo jednym z cesarstw) 
są zupełnie inne, podobnie jak ich 
jednostki, wciąż jednak wschodnie 
mają znakomitą konnicę, a zachod- 
nie piechotę. Hunowie prowadzą 
sześć jednostek jazdy walczącej 
wręcz i trzy rodzaje konnych łuczni- 
ków. W tej ostatniej kategorii biją 
ich Sarmaci mający cztery typy 
łuczników konnych. Najcięższą jazdą 
dysponują Sasanidzi, prócz słoni 
mają zakutych w żelazo ciężkich cli- 
binarii. Ciekawostką są wymalowani 
celtyccy wojownicy zwani ogarami 
Culanna, siłą ustępują oni jednak 
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doborowej piechocie barbarzyń- 
ców. Pojawia się ona, gdy przeno- 
szą się z miejsca na miejsce. 

A przenoszą się sprawnie, bo mogą 
się ruszyć, gdy tylko tracą ostatnią 
jednostkę. Całe plemię idzie wtedy 
szukać nowej ojczyzny. To wielka siła 
wojskowa, więc nie ma pytania, czy 
znajdzie sobie nowe miejsce, tylko 
gdzie zechce się osiedlić. 
Barbarzyńcy wznoszą budynki nie 
tak wspaniałe jak Rzymianie, ale ja- 
kością znacznie przewyższające na- 
mioty koczowników, które bylibyśmy 
skłonni im przypisać: szambo zbior- 
cze, karczowisko (teren pod upra- 
wyj, pole ćwiczeń, pałac króla, świą- 
tynie (po trzech bogów na stronę, 
na przykład u Frankonów Mitry, Wo- 
dana lub Donara), strzelnice czy 
dom cechów. lch funkcje są takie 
same jak u Rzymian. 

Przemarsz plemion przez ziemie ce- 
sarstw nie daje się powstrzymać 
i nieuchronnie prowadzi do utraty 


miast przez imperium. Nawet bez 
problemów na własnym podwórku 
wschodnie i zachodnie cesarstwo 
miałoby trudności z powstrzyma- 
niem nas w roli najeźdźców. A prze- 
cież mają kłopoty wewnętrzne utrud- 
niające utrzymanie sporych jeszcze 
ziem pod swoim panowaniem. 
Dzieje się tak za sprawą niedobo- 
rów w kasie, ale także pojawienia 
się religii: chrześcijaństwa, pogań- 
stwa i zoroastrianizmu. Każda pro- 
wincja imperium może wyznawać 
religię inną niż państwowa, ale obni- 
ża to stabilność kraju i uniemożliwia 
szkolenie niektórych jednostek. Dla- 
tego jeszcze częściej niż w poprzed- 
niej części gry wybuchają bunty, bu- 
dowle miejskie są burzone, a my 
bierzemy się do żmudnej odbudowy. 
Pozostaje tylko żałować, że nie da 
się wykupić ubezpieczenia od za- 
mieszek ulicznych. 

W bitwach tradycyjnie już barba- 
rzyńcy przeważają liczebnie, zaś 
Rzymianie - organizacyjnie, zaszły 
jednak dwie istotne zmiany. Po 
pierwsze jednostki lekkozbrojne 
mogą teraz przekraczać rzeki w do- 
wolnym miejscu. Dzięki temu jest 
sens je budować także w później- 
szych etapach gry. Obejście pozycji 
przeciwnika lub odwrócenie uwagi 
od przeprawy często przesądza 
o losie bitwy. Wojska lekkozbrojne 
nie mogą jednak przechodzić rzek 
w bród na mapie kampanii. 


Druga nowość to bitwy nocne. Pło- 
nące strzały i żołnierze z pochodnia- 
mi wyglądają ładnie, ale nocna pora 
ma swoje znaczenie. Tylko najbar- 
dziej doświadczeni wodzowie mogą 
zaczynać bitwy po zmroku. Wojska 
mniej wprawnego przeciwnika zmu 
szonego do przyjęcia takiej: walki 
mają obniżoną wartość bojową. 
Dodatek został wydany w polskiej 
wersji kinowej, ale popełniono przy 
tym błędy. Już na pierwszej planszy 
kampanii wita nas komunikat „Bia- 
da ich wrogim!”. Podobne literówki 
zdarzają się także później, podobnie 
jak błędy interpunkcyjne. Na szczę- 
ście nie jest ich zbyt wiele. 

Choć w Barbarian Invasion dostaje- 
my więcej tego samego, jest to do- 
datek na wysokim poziomie. Przej- 
ście całej kampanii po rok 476 zaj 
muje mnóstwo czasu. Do tego jest 
przyjemniej, bo nie trzeba się już li- 
czyć z tymi nudziarzami z senatu. 


TXT: SIR HASZAK 


nowe plemio- 

na, nowe jed- 

nostki, znakomicie pokazana 
wędrówka ludów 


podobna rozgrywka niemal 
każdym plemieniem barba- 
rzyńskim, drobne błędy 

w polskiej wersji gry 


| Pierwszymi wypędzonymi byli Hunowie w I wieku n.e. wyparci z Chin, a potem j 
przegnani ze wschodniego Wielkiego Stepu do Azji Środkowej. Pod koniec IV 


wieku pod naciskiem kaganatu starotureckiego ruszyli na zachód, niszcząc 


Alanów nad jeziorem Aralskim i Ostrogotów w zachodniej części stepu, co da- 
ło początek migracji zwanej wędrówką ludów. Hunowie uchodzili za strasznych 
wojowników. Dobrze, że nie poznaliśmy tych, przed którymi sami uciekli. 


| 


pia u 
Stroggowy zjazd fanów tuning 
| dego roku przynosi kilka nowych, 


frapujących projektów 


TEST 


Trzęsienie ziemi zwykle drastycznie zmienia krajobraz. 
Po nim często dochodzi do wstrząsów wtórnych, 
ABE AR tak mogących nieźle namieszać 


uake 4 zaczyna się DA 
nie w miejscu, w którym 
skończyła się druga część - 
serii. Śmierć Makrona, przy- 
wódcy rasy złych | obcych 
zwanych Stroggami, bynajmniej nie 
oznaczała końca wojny z ludźmi. Na 
planecie Stroggos ciągle lądują no- 
wi żołnierze wysyłani z ogromnych 
statków desantowych, które bezu- 
stannie przybywają na orbitę. 
Na pokładzie jednego z nich jest bo- 
hater gry, Matthew Kane z oddziału 
Rhino. Pojazd desantowy, w którym 
leci nasz wojak, rozbija się jednak 
na powierzchni planety, więc przez 
pierwszych kilka chwil jesteśmy tyl- 
ko bezradnymi świadkami walk ludzi 
z przerażającymi, zcybernetyzowa- 
nymi Stroggami. 
Moment później dochodzimy do sie- 
bie, łapiemy za broń i rzucamy się 


ludzi 


PRODUCENT: Raven Software " WYDAWCA: LEM */ GENA: 248 a 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


w wir bitwy. Strzelanina wybucha już 
po wejściu do pierwszego pomiesz- 
czenia. Szybko zamieniamy słabowi- 
ty blaster na karabinek szturmowy 
i ruszamy w długą drogę poprzez 
hordy Stroggów w poszukiwaniu no- 
wych broni i kolejnych drzwi lub 
otwierających je paneli. 

Scenariusz w tej grze ma jednak 
znaczenie tylko drugoplanowe. Naj- 
częściej wykonujemy jakieś doraźne 
zadania zlecane nam w locie przez 
dowództwo, które zazwyczaj spro- 
wadzają się do odnalezienia czer- 
wonego przycisku czy też dotarcia 
w jednym żywym kawałku w określo- 
ne miejsce. Pod koniec gry przełą- 
czamy jeszcze jakieś wyjątkowo 
ważne przełączniki, które mają za- 
decydować o losie świata, ale i tak 
wszystko sprowadza się do zabicia 


kolejnego bossa, który ulega pr. 
ważającej sile naszego ognia. Zan 
to się dokonuje, czeka nas oko! 
godzin akcji: strzelania, str: 
i trochę więcej strzelania 
WATZUCRZCZANENE 
mandosi, którzy, ku zd 
ku doświadczonych fpr 
giną po pierwszych pięciu 
dach i potrafią nieźle nam 
Do tego niektórzy mogą nas 
lub reperować zbroję. Niest 
możemy w żaden sposób kierować 
tymi oddziałami, więc prędzej czy 
później zostajemy sami. w ogólną kon- 
Aby dodatkowo urozmaicić podróże — cepcję gry. 
po planecie Stroggos, autorzy po- A jej sensem 
zwalają nam usiąść za sterami anty. _ wciąż są strzelani- 
grawitacyjnego czołgu albo wielkie: ny. Nie ma tu miej 
go, kroczącego mecha. W obu tych _ sca na zagadki logiczne 
wypadkach dysponujemy niekończą- z użyciem grawitacji - tu 
cą się amunicją, samołatającym się _ wszystko sprowadza się do ki 
szybko pancerzem i wciąż odnawia: _ bru broni i zapasu amunicji. Prze- 
jącym się polem siłowym. Po peł:  ciwnicy nie wypadają co prawda 
nych emocji, ale toczonych tylko na _ chmarami, a kiedy już się pojawiają, 
piechotę walkach z przeważającymi raczej nie zaskakują inteligencją, 
' ale nie znaczy to, że jest łatwo. 
Stroggowie strzelają celnie, a nie- 
którzy z nich są wyjątkowo wytrzy- 
mali i mają w zanadrzu paskudne 
sztuczki, takie jak teleportacja czy 
osobiste tarcze energetyczne. 
Jednym z najbardziej denerwują- 
cych i niebezpiecznych monstrów 
jest zmutowany pies przyzywający 
do siebie masowo innych Stroggów. 
Puste pomieszczenie w ułamku se- 
kundy potrafi zamienić się w wyjąt- 
kowo zatłoczone miejsce, w którym 
wszyscy chcą nam zrobić krzywdę. 
Fani serii z pewnością ucieszą się 


sowują się 


| Rekin lądowy odkrył, że ktoś popsuł 
" ścianę terrarium, przez którą miał 
g najładniejszy widok na zachód słońca 


w LEPSZE OD: Dooma 3, bo chociaż wygląda 


-ą 


na widok odmienio- 
nego, ale niemożli- 
wego do pomyle- 
nia z nikim in- 
nym  Tanka, 
czyli uzbrojo- 
nego w rail- 
guna  po- 
twora z Go. 
W tej czę- 
ści stał się 
on jednym 
z  najefek- 
towniejszych 
wrogów, a Sa- 
ma walka z nim 
stanowi prawdzi- 
we wyzwanie. 

Starcia są pozbawio- 
ne taktycznych niuan- 
sów (nie ma nawet wyglą- 
dania zza rogów), lecz dzięki te- 
mu nabierają dynamiki, którą starzy 
wyjadacze pamiętają z Jamy Kamili 4 
części. To nie szachy. Smigamy po- 
między przeciwnikami, unikając ich 
strzałów, plujemy pociskami i podzi- 
wiamy widowiskowe efekty działania 

kolejnych używanych broni. 
Arsenał jest mocno zachowawczy, 
jednak znajdujemy w nim kilka sycą- 
cych zabawek. Przede wszystkim 
jest rewelacyjny shotgun, który na- 
wala tak mocno, że przydaje się 
przez całą grę. Trzy strzały z małej 
odległości powalają niemal każdego 
przeciwnika. Fani serii z radością 
powitają znaki firmowe drugiej czę- 
ści - hyperblaster oraz railguna. 
Pierwszy to szybkostrzelny karabin 
na pociski energetyczne, drugi jest 
czymś w rodzaju snajperki, która 


ja 


k mód do niego. to jest 6 wiele bardziej grywalny - GORSZE OD: FE.A.R-a, 
który ma inteligentniejszych przeciwników, miażdżący klimat i małą dziewczynkę w czerwonej sukience 


przebija nawet kilku przeciwników 
naraz. Jest także wyrzutnia rakiet, 
granatnik oraz nailgun — rodzaj mi- 
niguna strzelającego gwoździami. 
Pod koniec gry wchodzimy jeszcze 
w posiadanie lightning guna (karabi- 
nu na błyskawice z Q1 i Q3) oraz 
potężnego działa strzelajacego ma- 
łymi... czarnymi dziurami. 

Ze wszystkich rodzajów broni strze- 
la się świetnie, ale i tak najczęściej 
korzystamy z shotguna i karabinka, 
który choć raczej słaby, ma docze- 
pioną latarkę i celownik optyczny, 
które zamieniają go w całkiem sen- 
sowny karabin snajperski. 

Jazda przez Stroggos nie byłaby 
tak fajna, gdyby nie oprawa. Ulep- 
szony engine Dooma 3 sprawuje 
się tu wzorowo - modele postaci 
chyba jeszcze w żadnej grze nie wy- 
glądały tak ładnie. Czy patrzymy na 
zapakowanych w fachowe zbroje 
komandosów, czy na groteskowych, 
makabrycznych Stroggów, trudno 
się nie zachwycać. Projekty wrogów 
i sojuszników zostały dopracowane 
w najdrobniejszych szczegółach, 
czy chodzi o pory twarzy czy o ślady 
zużycia na pancerzach. 

Animację postaci wykonano bez za- 
rzutu, jedyny problem polega na 
tym, że na żadnych wrogów właści- 
wie nie mamy się kiedy napatrzeć. 
W czasie walki wszystko dzieje się 
bowiem zbyt szybko, by podziwiać 
grafikę, a po starciu ciała znikają. 
Doom 3, na którego silniku działa 


RAILGUN NASZA MIŁOŚĆ 


Ta wprowadzona w Quake'u 2 broń błyskawicznie zaskarbiła sobie 
uwielbienie graczy. W rzeczywistości railguny istnieją już ' 
od dawna, a od pewnego czasu prowadzone są testy a 
w zastosowaniach militarnych. Railgun, czyli . 
działo elektromagnetyczne, rozpędza pocisk 


w polu elektromagnetycznym między 


dwoma przewodzącymi szynami. Testowane 
przez US Navy konstrukcje wyrzucają pociski 
z ośmiokrotną prędkością dźwięku na dystans około 
360 kilometrów. Trafiając w cel po kilku minutach, 

pociski wciąż pędzą około pięć razy szybciej niż dźwięk. 
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przecież Q4, był przekonującym do- 
wodem, że ten engine sprawdza się 
świetnie w tworzeniu maszynerii. 
W nowym Quake'u wnętrza wyglą- 
dają jeszcze lepiej, zaś dzięki zasto- 
sowaniu kilku sprytnych efektów 
świetlnych i specjalnych powstaje 
unikatowy klimat będący mieszaniną 
horroru i science fiction. 

Warto wspomnieć, że gra jest eks- 
tremalnie brutalna. Mniej więcej 
w połowie bohater zostaje złapany 
i poddany makabrycznemu proceso- 
wi stroggifikacji. Wskutek tego ma- 
my okazję na własne oczy zobaczyć, 
jak zostaje pozbawiony kończyn, 
a potem przedzieramy się przez 


„BRO "EAWJĘ 


zakłady produkcji Stroggów, w któ- 
rych widzimy, jak traktuje się schwy- 
tanych ludzi. Nawet oswojeni z re- 
portażami na temat Gonstaru mo- 
gą poczuć niepokój. 

Quake 4 nie jest rewolucją, na któ- 
rą czekali niektórzy. To tradycyjna 
strzelanina z klasycznymi rozwiąza- 
niami znanymi z poprzednich gier 
firmy Raven (to właśnie ona, a nie 
id Software, zrobiła Quake'a 4] 
- przede wszystkim ze świetnej 
strzelaniny Star Trek: Elite Force. 
Nie straszy nas potworkami i dziew- 
czynkami wyskakującymi z ciemno- 
ści, nie ma tu superinteligentnych 
przeciwników ani egzotycznej broni. 
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Jest za to dynamiczna, widowisko- 
wa akcja ładująca człowieka adre- 
naliną. Jest też prześliczna i dopra- 
cowana grafika - program nie ma 
błędów, działa sprawnie i nawet na 
słabszych komputerach osiąga za- 
dowalający poziom szczegółowości, 
która na lepszych komputerach 
jest kolejnym krokiem w stronę fo- 
torealizmu. Każda minuta to przy- 
kład, jak powinno się robić gry kom- 
puterowe —- rzemiosło, ale na pozio- 
mie mistrzowskim. 

Niestety gra została na razie wyda- 
na w Polsce tylko po angielsku, i to 
w zaporowej cenie wynoszącej pra- 
wie 250 złotych. Wersja polska za 
399 złotych ma trafić do sklepów 
w grudniu 2005. 


TXT: ZOOLTAR 


przepiękna 

grafika, dyna- 

miczne walki, świetny klimat 
horroru science fiction 


zbyt szczątkowy scenariusz, 
rozgrywka w singlu nie wno- 
sząca do gatunku strzelanin 
nic nowego 


Gramy jednym zawodnikiem albo czterema 
wraz z trenerem i zdobywamy mistrzostwo 
w tej pięknej grze doświadczonego zespołu , 


nowej (podkreślam: | 
zupełnie nowej!) grze 


jw trybie trenerskim najważniejszy 
|jest trener Jego cztery cechy to 


o skokach najważniej- | | motywowanie, zdolności negocja- 


sze są dwa tryby karie- 

ry. W jednym tworzymy 

skoczka i z leszcza robimy mistrza 

świata. Skok za skokiem, trening za 

treningiem, kadra młodzików, junio- 

rów, mistrzostwa. Nowością jest 

kariera trenera: rozwijamy umiejęt- 

ności jego i czterech podopiecz- 
nych. eee razy Wc zabawy! 

4 = 
"Podczas podwodnego konkursu 
skoków doping był słaby - wszyscy 
kibice nabrali wody w usta 
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cyjne, umiejętności trenerskie i kon- 
takty z prasą. Zależy od nich styl na- 
szej pracy: jeśli więcej punktów ła- 
dujemy w negocjacje, wyciągamy 
więcej kasy od sponsorów, stać nas 


4 na lepszy sprzęt i więcej treningów. 


Wysokie umiejętności trenerskie 

sprawiają, że skoczkowie podczas 

| szkolenia szybciej się rozwijają, więc 
+%5- 


trryr 


zarabiają, zajmując dobre miejsca | 


w zawodach, ale dopiero po pew- 

czasie. Z kolei im lepsze kon- 

z prasą, tym częściej trener 

ma szansę pochwalić podopiecz- 

nych, co owocuje podniesieniem 

umiejętności. Wysokie zdolności 

motywacyjne sprawiają zaś, że za- 
wodnikom wolniej spada forma. 

Stały spadek formy budzi w tej grze 


moje największe wątpliwości i wyda- |* 


je się sztucznym utrudnieniem; za 
często zmusza nas do wydawania 
kasy na treningi podnoszące tylko tę 
jedną cechę i to na krótko. Dobrze, 


| 


robi wielkiej różnicy, czy wszystkie 
załadujemy w jedną umiejętnoś 


czy rozdzielimy trochę tu, troch! 


Najrozsądniej ustawić dużą si- 
łę wybicia, bo nasz zawodnik od ra- 


zu skacze do pierwszej dziesiątki 


jeśli nie wieje, bo wtedy trudno 


odpowiada technika lotu. , 
Dzięki temu, że skoczków jest czte- | | 


rech, możemy przetestować różne | 
konfiguracje umiejętności, zwłasz- | | 


cza że nie musimy mieć samych |. 
asów, by awansować do „aa | 


more, Poza 
j czasu i uwagi 
owaniu skoczków. 


wych osobiście. Wybie 
nika, ustalamy, co ma 


| jak dużej skoczni (większ 


sze rezultaty, ale są droższe) i do- | 


| wiadujemy się, o ile wzrosła wybra- 
| na cecha. Z początku trudno zapa- 


że daje się spowolnić jej spadek, ina- | | 
| my rozwijać, ale po pierwszym se- 
| zonie znamy silne i słabe strony każ- 
| dego z naszych podopiecznych. 

| Kasę na sprzęt i treningi zdobywa- 


czej zamiast trenować umiejętności 
i kupować nowy sprzęt, wciąż płacili- 
byśmy za szlifowanie formy. 

Czwórkę zawodników tworzymy jak 
w trybie jednoosobowym, przydzie- 


lając punkty na cztery podstawowe 


umiejętności: prędkość najazdu, siłę 
wybicia, technikę lotu i technikę lą- 
dowania. Na początku mamy do 


dyspozycji tak mało punktów, że nie 


" „ADDETEM 


miętać, któremu skoczkowi co ma- 


"my na zawodach i od sponsorów. 


Gdy kończy się bieżąca umowa 


sponsorska, dostajemy informację, 


że czas rozejrzeć się za nową. Do 
brze rozwiązano kwestię sprzętu. 


'Nie ma tutaj jakichś gogli czy skar- 


petek, kupujemy tylko kombinezony 
i narty. Każde poza podstawowymi 
mają wpływ na wybrane cechy, ale. 
nie zawsze pozytywny! Są na przy- 
kład narty, które zwiększają pręd- 


kość najazdu, ale obniżają technikę 
lotu o kilka punktów. Oczywiście są 


i takie, które nic nie zmniejszają, ale 
są odpowiednio droższe. 


3 Nie wystarcza więc ładowanie kasy 


w lepszy sprzęt, by zostawiać rywali 
z tyłu, trzeba jeszcze dopasować wy- 
posażenie do umiejętności skoczka. 
Gdy są niskie, nie ma to wielkiego zna- 


czenia, ale j już w kadrze 


Ę Co skoczek ma pod nartami? l 


Zimą śnieg, latem igelit. Ale nie 
tylko: początkujący skoczkowie 
trenują na małych skoczniach 
o torach najazdowych z blachy 
lub porcelany. Na skoczni K-23 
w Wiśle testowane są płyty 
ślizgowe z kompozytu tworzyw 
sztucznych. Nie rdzewieją, 
zawodnicy zjeżdżają szybciej, 
lepiej się wybijają. Ale w grze 
skaczemy na razie wyłącznie 


; | na tradycyjnej nawierzchni. i 


) | - Na wyświetlaczach w kasku 

|| > widać było, że lepszej okazji 

koku długo nie będzie 
CT IZYŃ 


_ Góralski konkurs: dwie 
3 sety, skok z K-120 
s i jaskółka na dole 


łe + pa: AA >= Aa! 


i 1, 1 


gr Óbi zr? 
4d u a A © 73 Z 


rozbudowany 
tryb kariery tre- 
nerskiej, dobra fizyka lotu, 
wygodne sterowanie 

o wiele za szybko spadająca 
forma zawodników, czasami 
nietrafione komentarze, brak | 
gry przez internet 


Fot.: M. RUTKIEWICZ_REPORTER 


serdecznie wibaM w krainie dla 
ludzi, którzy albo grają w coś, 

w Co gra 40 innych osób w kraju, 
albo ostrzegają innych ludzi 
przed kvpą leżącą spokojnie 

na sklepowych półkach. [sweter] 


ROLLERCOASTER TYCOON 3: WILD! 


Ledwo napisaliśmy o Soaked!, a po- 
jawił się Wild!, który dostarczy dzi- 
kich emocji wszystkim budowni- 
czym parków rozrywki. Tym razem 
swoje imperium rozbudowujemy 
o wszystko, co związane z naturą, 
upodobniając je do zoo lub 
bezkrwawego safari. Tym 4 ' 
bardziej że na wybiegach _V * 
dla egzotycznej zwierzy- 
ny kładziemy tory 
kolejek - od 
tych powol- 
nych, które 
leniwie pokazują go- 
ściom faunę i florę z ca- 
łego świata, po te naj- 
szybsze. Samo karmienie 
i zarządzanie zwierzaka 
mi nie jest zbyt głębokie, ale to 
miły dodatek. 


EVERGUEST Il: DESERT OF FLAMES 


Zaskakująco tani (99 złotych) do- 
datek do jednego z popularniej- 
szych mmorpg-ów, który idzie 
w stronę, która dała pierwsze 
miejsce na podium WoW-owi. Za- 
skakująco tani - bo zawiera też sa- 
mego EverQuesta Il! Największą 
nowością w grze jest to, że wresz- 
cie jest w niej PvP, czyli walka z in- 
nymi graczami. Szkoda jednak, że 
nie w pełni wykorzystana, bo odby- 
wa się tylko na arenach i w poje- 
dynkach. Wolałbym móc się lać 
wszędzie. Poza tym daje się usidlić 
swoje własne zwierzaki i użyć ich 
potem w walce. DoF przynosi też 
dużo do roboty dla wysokolevelo- 
wych postaci - na nowej wyspie, 
Ro, znajdą dla siebie tony questów. 
Ale tylko oni, bo nowicjusze nie ma- 
ją tutaj czego szukać. 


CHE GUEVARA 
Jestem nieludzko przekonanym 
o swojej racji przeciwnikiem zaan- 
gażowania polityki w gry kompute- 
rowe - i właśnie dostałem do rąk 
kolejny przykład, że mam rację. Nie 
dość, że osoba komunistycznego 
watażki wzbudza kontrowersje 
i kreowanie go na legendę powinno 
się odbywać na kanapach europej- 
skich dzieci kwiatów, a nie 
w grach, to jeszcze sama gra jest 
taka jak Kuba: biedna jak 
cholera. W dodatku nasi 
towarzysze są półmózga- 
mi: saperzy włażą na mi- 
ny, party- 
zanci poz- 
walają się 
wystrzelać 
jak kaczki, a wszyscy 
razem nie mają za grosz 
samodzielności. 


ZYGMUNT 
w tteści SMSa wpisz.odpowiednio: 
MTVMONO ZP, MTVPOLI ZP 


MUSIC TELEVISION" 


GATKI 
w tceści SMSa wpisz odpowiednio: 
MTVMONO GP, MTVPOLI GP. 


w tceści SMSa wpisz odpowiednio: 
MTVMONO MP, MTVPOLI MP 


= 


w treści usa wpisz odpowiednio: 
MTVMONO KP, MTVPOLI KP 


w treści SMSa wpisz odpowiednio: 
MTVMONO RP, MTVPOLI RP 


w wersji monofonicznej to wyślij w wersji polifonicznej to wyślij 
SMS na nc 7128 SMS na nc 7328 


koszt usługi 2,++ PLN z VAT (2 PLN netto) koszt usługi 10,38 PLN z VAT (3 PLN netto) 


Ustuga dostępna: Eca, Idea, Plus, Hegah, Sami Swoi. Wsbcane modele telefonów. Wiecej info i gadżetów na www.mtv.plL/dzwonkiiikonki. 


DRUGI OBIEG 


Pięć miesięcy temu z okazji przece- 
ny Beyond Divinity przewidywałem, 
że wkrótce dostaniemy ją w jeszcze 
niższej cenie. Tak się stało, kosztuje 
teraz 39,90 — wciąż za dużo. Jeśli 
jej nie kupiliśmy, warto czekać na 
kolejną obniżkę, bo choć rolplejów 
na rynku jest mało, ten wygląda tak 
szpetnie i obsługuje się go tak nie- 
wygodnie, że może służyć tylko jako 
ostatnia deska ratunku dla osób, 
które nie potrafią żyć bez łażenia po 
lochach i siekania zombiaków. 

Cztery dychy lepiej zaimwestować 
w świetnego Full Spectrum Warrio- 
ra. Temat walk w niby-lraku niestety 


wciąż jest na czasie, a do te- 
go ta gra to wciąż najlepszy 
symulator taktyczny. Dowodzi- 
| my dwoma sekcjami amery- 
kańskich żołnierzy w opera- 
"| cjach miejskich, a nasze pod- 
stawowe zmartwienie polega 
| na kombinowaniu, jak zajść 
wroga z flanki, nie tracąc przy 
> | tym ludzi. Z reguły jedna sek- 
„ cja kładzie ogień zaporowy, 
a druga pędzi schować się za 
rogiem budynku, wrakiem sa- 
mochodu czy jakąś skrzynią, 
po czym role się odwracają. 
Brzmi prosto, ale sytuacje czasem 
się komplikują, gdy przeciwnik zaj- 
muje kilka pozycji wzajemnie wspie- 
rających się ogniem. Do tego uroz- 
maicenia, jak walka z czołgami, a je- 
dyne, co drażni, to odporność na 
ostrzał osób ukrytych za przeszko- 
dą. Nasi stoją za rogiem, kilkana- 
ście metrów dalej wróg czai się za 
workami z piaskiem - i prędzej wy- 
strzelamy całą amunicję, niż go dra- 
śniemy. Gra koncepcyjnie jest po- 
dobna do Brothers in Arms, ale nie 
bierzemy bezpośredniego udziału 
w walce, a wydajemy rozkazy. 


STREFA PL 


F.EA.R. 


Najstraszniejsza gra sezonu wyszła u nas po pol 
sku równo ze światową premierą. Polonizacja 
jest kinowa, z podpisami. Jak na strzelaninę to 
strasznie gadatliwa gra. Z głośników cały czas 
siyszymy głosy przetożonych ustalających nad na- 
szą głową, gdzie chcą, żebyśmy zginęli. 
Tlumaczenie jest niezłe. Wyrażenie point, na któ- 
rym poleg już niejeden amator, przełożono po- 
prawnie jako szpica. Wkurza za to, że kolejne mi- 
sje nazywa się interwatami. Brzmi to dziwnie. Mi- 
nusem jest też to, że choć teksty są wierne, to 
miejscami za sztywne i brzmią sztucznie. 

0 tym, że EEA.R. to gra dla dorostych, przesą- 
dzają nie tylko krwawe sceny. Wszyscy żołnierze 


jednostek specjalnych mają wyjątkowo niewypa- 
rzone gęby, z głośników wciąż lecą niewybredne 
określenia męskich genitaliów i intratnego zaję- 
cia uprawianego przez panie od zarania świata. 
Polonizacja kinowa, choć pelna zalet, ma w tej 
grze jedną zasadniczą wadę — konieczność Czy- 
tania podpisów. A w ogniu walki rzadko mamy 
czas przyjrzeć się matym literkom pojawiają- 
cym się u spodu ekranu, więc wiele cennych in- 
formacji nam umyka. Przy większych napisach 
trudno z kolei nadążyć z czytaniem, bo nim prze- 
latujemy przez pokaźny fragment tekstu, już Z0- 
staje zastąpiony następnym. 
Ale to detale, a polskie wydanie EE.A.R.-a kryje 
jeszcze dwie niespodzianki, 
;| które zwiększają jego war- 
tość — chodzi o dwa filmy do- 
iączone na piątej płycie. JE- 
den z nich to klasyczne The 
Making of..., czyli zmontowa- 
ne wywiady z autorami. JEd- 
nak to drugi filmik jest praw- 
dziwą peretką — to etiuda fil- 
mowa, dzięki której lepiej pa- 
znajemy naszą ulubioną prze- 
rażającą dziewczynkę W czer- 
wonej sukience. Radzę oglą- 
* dać w pomieszczeniu z wylą- 
-czonymi światłami. [zooltar] 


- Blizzarda. StarCraft z Brood War + WarCraft II z Tides of Darkness i Beyond the Dark Portal + Diablo za 59,90 zł! 


Wojnę ze znacznie szerszej per- 
spektywy oglądamy w strategii 
World War I Battlefields. Ta gra ma 
parę zalet. Po pierwsze, toczy się 
w czasie pierwszej wojny, co wśród 
strategii jest wciąż rzadkie i nadaje 
jej sympatyczny rys oryginalności. 
Po drugie, całkiem nieźle wymyślono 
tu zależności ekonomiczne - aby 
stworzyć porządną armię, buduje- 
my spore miasto, z kopalniami, rafi- 
neriami, elektrowniami i pokaźną 
liczbą budynków pomocniczych. Po 
trzecie, plansze są tu wielkie i bitwy 
też. To jednak nie zawsze jest zaletą, 
bo gdy mamy setkę kawalerzystów, 
dwie setki piechurów i kilka- 
dziesiąt dział, cała ta wataha 
nie mieści się na ekranie, co 
poważnie utrudnia grupowa- 
nie żołnierzy i precyzyjne wyda- 
wanie poleceń. Główną zaletą 
gry jest jednak jej cena: 14,90 
złotych. No i niskie wymagania 
sprzętowe, bo dwuwymiarowa 
grafika co prawda wygląda 
nieładnie, ale działa na prawie 
każdym sprzęcie 

O wiele lepiej wygląda (ale też 
i więcej kosztuje) gra Soldiers: 


Gra ma ambicje, by wiernie oddawać klimat pola 
walki, a wiadomo, że gdy pociski świszczą nad 
głowami, żotnierze nie zważają na słownictwo. 
Amerykańscy tak robią, w powietrzu gęsto lata- 
ja fueki i shity. Polska wersja ta Wersal: z rzad- 
ka widzimy najwyżej stowo pieprzony, a najcięż- 
szy kaliber to brzydkie słowo oznaczające Od- 
chody. Gra jest od 16 lat, sztuczne łagodzenie ję- 
zyka do poziomu kina familijnego jest zbędne. 

Wina leży też po stronie mechanizmu lokalizacji. 
Gra jest oryginalnie po angielsku, doinstalowuje- 
my tylka tatkę polonizującą, która podmienia na- 
pisy. Nie są tłumaczone okrzyki walczących żol- 
nierzy, a to tu właśnie fruwa najwięcej mięcha. 


«a» 


Hartsock: Tak jest, sir. Nie miałem 
okazji napić się porządnej kawy od 
trzech czy czterech dni. 


REPLAY 


TXT: MANJAK 


Ludzie honoru. Bitwy nie są tutaj ta- 
kie wielkie, bowiem nie o skalę cho- 
dzi, lecz o detale. Poza strategicz- 
nym dowodzeniem mamy możli- 
wość pokierowania każdym żołnie- 
rzem i pojazdem z osobna, nierzad- 
ko zbieramy po poległych amunicję, 
możliwe jest też opanowanie pojaz- 
du wroga i użycie go w walce. 
Wszystko to pysznie prezentuje się 
na ekranie, ale zarazem gra jest 
niemiłosiernie trudna, bo niewielki- 
mi siłami musimy klepać z reguły 
znacznie potężniejszego nieprzyja- 
ciela. Za ten tytuł strategiczni twar- 
dziele jaa SB 90 złotych. 


Zbuduj wiccejrloma 
dE 


(o) 


BROTHERS IN ARMS: EARNED IV BLooD 


Brak przekładu tej części gry przeważnie nie 
przeszkadza, ale czasem, nie znając angielskie- 
go, możemy przegapić jakąś informację. Na przy- 
kład o tym, że Niemcy ściągnęli posilki... 
Wprowadzenia do misji przełożone są poprawnie 
i precyzyjnie, zawsze wiadomo, o co chodzi, ale 
jest jeden bląd, którego wybaczyć nie mogę. Żoł- 
nierz swojego dowódcy nie powinien tytulować 
sir, tylko mówić panie pułkowniku, panie kapita- 
nie czy panie sierżancie. Tymczasem nieudolni 
tlumacze filmów wojennych od niepamiętnych 
czasów wmuszają w nas formę tak, sir! [zamiast 
tak jest, panie kapitanie!) i ta spuścizna widocz- 
na jest w grze. W samej animacji wprowadzają- 
cej żołnierze serują sobie aż 
dziewięć razy. Tymczasem 
po polsku stowa sir to tylko 
i wyłącznie tytuł szlachecki, 
a nie synonim jakiegoś stop- 
nia wojskowego! 

Poza tym jest dobrze. Kilka 
literówek w dodatkach nie 
zakłóca przekazu, wszystko 
daje się zrozumieć, choć nie 
zawsze zdąża się przeczytać, 
bowiem litery szybko znikają 
z ekranu. Ogółem robota $0- 
lidna, w górnych granicach 
przeciętności. _ [ManJAk] 


BAWIĄ, UCZĄ, ROZWIJAJĄ... 


Grając w Legion dołączony do PLAYA, poznałem królestwa, o których nie 

słyszałem! W wielu grach występuje jakaś edukacja, na przykład z Wład- 

cy pierścieni można się nauczyć heroizmu i jak skopać pancerz orka 

i uruk-haia. Więc zachęcam do grania w gry, które czegoś uczą, a nie ro- 
| bią z mózgu papki. Choć przyznam, że takie gry są najfajniejsze. 


Z MALBORKA 


m No ba. Ja się angielskiego nauczyłem Z gier, a znam kolesia, 
którego na Maburze z historii oratował Panzer General! Ale do 
czego Ci się przyda lekcja kopania orków w pancerny tyłek Z 


| TELETURNIEJ CZTERECH PYTAŃ 


| Witam Pana w teleturnieju Strach ma wielkie oczy. Do wygrania: wycieczka 
| do więzienia (piękne widoki) i buty Bike Full Wypas. Przejdźmy do konkretów. 
Boję się grać w FE.A.R.-a. Daj Pan jakąś radę, bo się pos... ze strachu. 


m To po co go kupiłeśz Nie czytałeś naszych tekstówZ Ale dam Ci 
radę: za każdyM razeM, kiedy idziesz za jakiś róg, wyobraź 
sobie, że Ła małolata już bam jest. Wbedy będziesz Się jej spo- 
dziewał. I Mniej się bał. 


Czy są jakieś informacje na temat Heroes of Might 8 Magic V? 


m Tak, pisaliśmy o nich w numerze 6/2005 na stronie 22. 


m To nie dodatek, a nazwa BF-a 2 na konsolach. Nic specjalnego. 


Czy dodatek Modern Combat do Battlefielda 2 będzie na PC? 


O jaki sprzęt komputerowy poprosić na gwiazdkę? Myślę o karcie graficznej. 


m Na to pybanie masz juź wyczerpującą odpowiedź w naszyM 


Dlaczego nigdy nie obchodzicie swoich urodzin (tzn. pisma)? 


m Zo nie chceMy Co roku zwracać na siebie takiej vwagi. Jeszcze 


warunki spełnić, aby zostać autorem 


OBIE WERSJE PLAYA 


Witam, chciałem się zapytać państwa, czy w tym miesiącu jest dostępna 
wersja z płytą DVD? I czy będzie ona również dostępna w następnym nu- 
merze. Chciałem pozdrowić redakcję, która odwala sporo roboty, by ten, 
hm, magazyn był taki, jaki jest. 


m Jak widzisz, edycja DVD znów jest. Pozdrawiam. 


CZLUAL IMAC 


1. Czy wiadomo wam o jakiejkolwiek nowej grze z serii Legacy of Kain? 


MIC 


2. Uważam, że za surowo potraktowaliście Boiling Pointa. Fakt, jest 
strasznie zabugowany, ale należy zwrócić uwagę na jego zalety (ogromny 
świat, mnóstwo ciekawych zadań, klimat) dlatego myślę, że rozsądniejszą 
oceną byłoby 6/ 10. 


m Nie, nie i jeszcze raz nie. Ta gra bez łatki - a taka była prze- 
cież dostępna na począbku - jest całkowicie i absolutnie nie- 
grywalna, Ma czarną Masę błędów i niedoróbek. A my bego nie 
tolerujemy. Nie po to wydajecie po kilkadziesiąt czy więcej zło- 
tych na gry, żeby być potem zaskoczonyMi, bo w gazecie do- 
stała dobrą ocenę, a w rzeczywistości jest kiszką. 


Zastrzeżenie mam też do recki FIFY 06, w której autor skupił się na wy- 


chwalaniu polskiej wersji, a o samej grze nie napisał prawie nic. 


m Zavważ: Miesiąc wcześniej, jako pierwsi w Polśce, rozpisali- 
śmy w dziale Już grane (w zasadzie ja rozpisałem) piłkarsko 
FIFL 06 na czynniki pierwsze. Miałem bo pobem wszystko po- 
wtarzaćz 


MaMy Za Mało lab, żeby się yM chwalić! 


To wszystko. Pozdrawiam całą redakcję, a w szczególności Swetra, Alexa 
i [rgb]. 


m Fajny list. Alex, [rgb] i ja pozdrawiają Ciebie! Reszta: nie. 


JOPIU WITAJCIE W MOJEJ SŁONECZNEJ 


| najnowszym dziale sprzętowym. 
| 
KRAINIE, GDZIE WSZYSCY SIĘ KOCHAJĄ! 
TO MUSI BYĆ SEN 


JOJOY sp 


j ŚNIMY GO OBAJ... 


PADIE 


by BOBY PERU 


RACZEJ 
KOSZMAR. 


PADIE? PADIE!!! 
ANIECH TO! KTO MNIE 
TERAZ OBUDZI? 


„al WIDZIMY GWIAZDECZKI! 
DUŻO GWIAZDECZEK... 


„ASOCHAJMY TĘCZĘ! 


W MOJEJ WESOŁEJ KRAINIE BAWMY SIĘ 
UDERZAJĄC GŁÓWKAM w CEGIEŁKI. JOPI! 


TRZAŚNIJ AWIE PORZĄDNIE 
TO MOŻE SIĘ Z TEGO OBAJ 
wyBUDZziIMY! l 


UDERZ MWIE! 


PROSZĘ! WA 
NIE. 


PRENUMERATA 


ją ksywą, a następnie — działanie zgodnie z instrukcj 


otoczeniu totalnych arycodkii 
| na bazarze Black 8 White'a 2 i po AU 
roblemem, że kupiona przez niego gr 
ronkę z ogromnym napisem: 
y ŻADNYCH PROBLEMÓW 
błagam, zróbcie taką stron- 


Słuchajcie, mam problem - mieszkam w 


dzień temu mój kumpel kupi 
iach przytoczył się do mnie z pr 
ada Błagam, zróbcie ma 
KUPUJĄC ORYGINALNE GRY, NIE ksh ż 
Z ICH ODPALENIEM. Albo coś w tym stylu 


i idi i! 
kę, bo k... nie wytrzymam z tymi idiotami 


W BOŚ 


Piszę do Was w konkretnej spra- 
wie... Jak mogliście dać BoS-owi 
tak słabą ocenę?! Wiem, że obo- 
wiązuje subiektywny system oce- 
niania, ale kiedy inne gazety 
o grach dają około 8+, a Wy tylko 
4, to coś tu nie gra!!! Grafika jest 
bardzo dobra, klimat też w porząd- 
ku, ciekawy pomysł... Tylko save'y 
za kasę mogą denerwować! Ale 
tak, to minimum 7! Pozdrawiam 
i liczę na jakieś wyjaśnienia, bo re- 
cenzja tego nie usprawiedliwia! 
ZUKÓW 


Gr PROSTO 


ipi iej joż od lab. 
prosta I piszemy o niej > pea 
tej oryginalnych gier się D nas 59l j 
dale be odpdziej ego ZE PRPOBIĆ 
ne AO AU dlaczego a. 
j kupują. ChceMy 
wersje? Bo lvdzie JE OC żę: 
i Z To powinniśmy JE AU) 
raczej ni ie będziemy Mieli na 
ń. Inaczej nigdy nie O€ : 
0 hitów. Za Twój SZŁYWNY se ie 
palny obdzielaM Cię kozackim ZE , 


mam nadzieję, że jeszcze go nie Ma$Z. 


8 BOMEŚ AWAY 


Mówicie, bombardować skrzynkę? To bombarduję, proszę bardzo. 
1. Dlaczego myślicie, że wasz nowy redakcyjny kolega xXx dobrał sobie 
nick tylko ze względu na filmy, że tak powiem, „przygodowe”? 


m Akcja je5b 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


Macie rację, mówiąc, że pierwsi właściciele kart GeForce 7800 nie na- A Ó OJEJ AE E 
cieszą się ich właściwościami. Jasne, że chciałbym ją mieć, ale na razie z E NUMERYJ 

wystarczy mi nowa Gigabyte 6600 128 MB. Oczywiście, że jak by mi ktoś JUZ JAŚNE o 35,70 ZŁOTYCH 
dał, to bym przyjął, ale wydać ponad dwie bańki na kawałek metalu... £ 
Szczerze przyznam, że wolę poczekać. 


Znalazłem jedną wadę w Wa- 
szym piśmie. Jest to Już grane, 
później testowane. Pokazujecie 
dwa razy tę samą grę! Czy nie 
szkoda Wam miejsca? 


MATEUSZ DYLEWSKI 


// PÓŁ ROKU 
[6 uumerRówj)j 
71,40 zŁOTYCH 


/ ROK [12 uumeRów 
+ smycz PLAYA] 
115,00 ZŁGrYCH 


PRENUMERATĘ FLAYA 
MOŻESZ ZAMÓWIĆ 


Czy Sweter i Cubituss mogą powiedzieć, jakie (nie jaka) są wasze ulubio- 
ne gry? Wymieńcie też ulubiony typ gier. Nie bierzcie pod uwagę WoWza, 
ponieważ jest to internetowa gra i nigdy się nie kończy. Jakie stare czy 
nowe gierki możecie przechodzić cały czas na różniste sposoby? 


Po co piszecie dwa razy recenzję 
jednej gry np. Fantastic 4 (czyżby 
była ona tak dobra, że warto 
o niej pisać dwa razy)? 

KAROL 


Moja ulubiona gra to Gothic, przeszedłem go sześć razy, od kiedy daliście ją 
w PLAY-u. Lubię także Elder Scrolls, Diablo i Nox. Ulubiony typ to rpg akcji. 
JAKUE 


nu 
(a 
(a 
(a 
u 


LUB UGU! 
E-MAILEM: 


Kamil Aleksandrowicz, Krosna Ddrzańskie Anna Krakowiak, Lubsko Krzysztof Przemyłski, Gekanowo 


Piotr Biatkowski, Kraków Micha! Król, Watbrzych Kamil Rogaliński, Betchatów 
Bartosz Borny, Slupsk Marek Kud, Krzeczowice Ariel Rzepkowski, Niwy 
Marcin Gzechak, Jarocin Tomasz Michalski, Stupsk Damian Rzewiński, Załuski 
Krzysztof Detczowski, Bogusławice Marcin Milewski, Olsztynek Filip Sochański, Bydgoszcz 
Paweł Gawron, Radków Tomasz Nowakowski, Bulowice k. Oświęcimia Michał Suwała, Zamość 
Marcin Gorczyca, Kraków Ewa Osuchowska, Ochaby Wielkie Karol Świebodziński, Unistaw 
Mateusz Grabowski, Prabuty Kamil Piechowiak, Radom Tomasz Tomaszewski, Poznań 
Justyna Klimek, Pniewy Karol Pisarski, Nieświń Ewa Wardyń, Sosnowiec 


PONOSI WYJ 
PLARZY: ARCHIWAUUYCH — ZAMAWIAJĄCY: 


Agnieszka Kondejewska, Tomaszów Mazowiecki Mateusz Pływaczyk, Nowe Skalmierzyce Malgorzata Wójcik, Kolonia Trawniki 


PAINKILLER: BATTLE GUT OF HELL: Podczas gry wciskamy — (pod Esc) i wpisujemy kody: pkarmmo - amunicja „pkgod > 
- nieśmiertelność, pkdemon - zamiana w demona, pkgold — kasa, pw - spowolnienie akcji, pkweapons - bronie 


AUŁUPEMEJREOWII 


Podczas gry wciskamy 
Zatwierdzamy je, ponownie naciskając klawisz 


Zwierzęta stają się grubsze 


i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe tajne kody. 


10 000 sztuk złota 


10 000 jednostek jedzenia 


10 000 jednostek drewna 


10 000 punktów doświadczenia 


Wyłączenie mgły wojny 


MALL TEGOUN'G 


Podczas gry wpisujemy kod 


i używamy poniższych kodów 


Wyłączenie włączenie interfejsu gry B 
Młody mężczyzna wchodzi do centrum handlowego 

Młoda kobieta wchodzi do centrum handlowego 

Mężczyzna w średnim wieku wchodzi do centrum 

handlowego 
Kobieta w średnim wieku wchodzi do centrum 
handlowego 


Stary mężczyzna wchodzi do centrum handlowego 


Wygrywamy misję 


Stara kobieta wchodzi do centrum handlowego 


Przyspieszenie produkcji 
i zbierania surowców 


Dostajemy 5000 dolarów 
Zwiększenie reputacji 


Dostajemy armatę 


Dostajemy czerwonego 
monster trucka 


Podczas gry wciskamy lewy + + — i wpisujemy poniższe kody 


Nieśmiertelność 


Przechodzenie przez ściany 


Niewidzialność 


Zamrożenie przeciwników 


Wszystkie bronie i amunicja 


Odnowa amunicji 


Włączenie benchmarku 
wbudowanego w grę 


Zapisanie dema gry do pliku avi 


Zabicie wszystkich potworów 


Wyjście z gry 


Używamy kodu „ W miejsce x wpisując poniższe kody map, na które się 


przenosimy: ; , , 


Zmniejszenie reputacji Gp 


si Ń 1) 
LLA,R. 


Miesiąc temu podaliśmy dwa kody, teraz ciąg dalszy! Podczas gry wciskamy 
klawisz rozmowy, wpisujemy kody i wciskamy „ by je zatwierdzić 


NIEMCE 
Nieśmiertelność 
Amunicja 
Pancerz 

Uzdrowienie 

Wszystkie bronie 

Wszystkie bronie i amunicja 
Zwiększone zdrowie i refleks 


Przenikamy przez ściany 
Następny poziom 


MMEEEBE0— 1, 


SŁAIUUSDAM JI 


Uruchamiamy grę i wciskamy klawisz — (pod Esc]. W pojawiające się okienko 
wpisujemy kod =1 | wciskamy „ Teraz 
ponownie wciskamy —, a następnie wpisujemy poniższe kody 


Włączenie kodów 
Przechodzenie przez ściany 
Nieśmiertelność 
Autocelowanie 

Szybkie bieganie 
Niewidzialność 

Latanie 

Zabicie wszystkich na ekranie 
Dodatkowe życie 

Następny poziom 
Wyłączenie kodów 


NAMRAMMENAU ODOZOAWAPOFAWAR 
NIATERTAGDAUII 


W trybie skirmish wybieramy opeję Allow Cheats, a następnie podczas gry 
wciskamy + +—. Następnie wpisujemy poniższe kody 


zj 


Dostajemy X siły 
Pokazanie mapy 
Tęczowe kolory 


WYDANIE SPECJALNE 


: WYDANIE SPECJALNE 


Test i wielki 
poradnik do 
The Sims 2 


* WSZYSTKO 
O THE SIMS 
NA KONSOLE 


% CIEKAWOSTKI LŚ 
ZE ŚWIATA | 
THE SIMS 


PONOWNIE W SPRZEDAŻY! 


(0 


| na chipsecie nForce4 (zarówno pod procesory AMD jak Intela), ale płyty pod 


_ sieci handlowych połowę swoich 
rocznych obrotów - i to często tę 


| modelami nie warto sobie zawracać głowy. Chyba że budujemy komputer z SLI 


| Jeśli nowy procesor nie pasuje do starej płyty głównej, czeka nas wymiana pły- 


AGGGGGGGG GG GG AGA A Eo EEEZESNNENIA 


TECHNIKA 


POM 


Nadchodzi czas radości, wybaczania win, 
bratania z bliźnimi i dopływu prezentów. 


? Oto, co chcielibyśmy znaleźć pod choinką! 


wiazdka to na całym świecie 
czas, w którym kupuje się naj- 
większe i najdroższe prezenty. 
W Stanach Zjednoczonych wiele 


większą połowę - odnotowuje wła- 
śnie w okresie przedświątecznym. 
Żadne urodziny nie mogą się rów- 
nać z gorączkową atmosferą tego 
masowego święta wydawania cał- 
kiem poważnych sum na prezenty 


NITWE 


[” 
„(Ń 


Pierwsza pułapka przy modernizacji komputera to procesor. Nie sugerując 
się specjalistycznymi pismami lub, o zgrozo, reklamami producentów, lepiej 
przyjąć zasadę: masz procka taktowanego powyżej 2,3 GHz lub o oznacze- 
niu wyższym niż 2300+ w wypadku AMD? Nie wymieniaj. 

Mając wolniejszy sprzęt, można pomyśleć o czymś nowym, ale nie ma sensu 
wydawać fortuny na rozwiązania dwurdzeniowe czy 64-bitowe. Wykorzystują- 
cych je gier na rynku nie ma i długo nie będzie. Górna granica rozsądku to oko- 
ło 500 złotych za Celerona D346 3,06 GHz czy Semprona 3300+, droższymi 


p 


bazujący na rozwiązaniach AMD - wtedy konieczny jest Athlon 64 za ponad | 
500 złotych. Wybór konkretnej firmy to indywidualna sprawa, choć wśród mo- 
deli o tej samej wydajności z zasady tańsze są procesory AMD. 


ty. Nie wchodząc w szczegóły, warto zwrócić uwagę na te z dwoma złączami 
kart graficznych PC-E 16x wspierające tryb SLI albo Crossfire — w przyszło- 
ści zwiększymy wydajność, dokupując drugą kartę graficzną. Płyty SLI bazują — 


AMD obsługują tylko droższe procesory Athlon 64. Względnie tania jest Giga- 
byte GA-K8N GLI za niecałe 400 złotych. Płyty pod Intela są drogie, bogato wy- | 
posażony Microstar P4N ŚLL-FI Intel Edition kosztuje ponad 700 złotych. Roz- | 
wiązania Crossfire dopiero zdobywają rynek i trudno coś z nich polecać. 


Przybliżony ubytek w budżecie: 250-500 zł za Semprona lub 
Celerona, od 500 zł za Pentium 4 lub Athlona 64, 300-500 zł za zwykłą pły- 
tę głó 400-750 zł za płytę pod SLI 


2 


dla krewnych, które mają wynagro- 

zić im to, że nie pamiętaliśmy 
o nich cały rok. | choć podobno duch 
Bożego Narodzenia chowa się po 
kątach, gdy w siłę rośnie Christmas 
Spirit, to właśnie dlatego to święto 
jest najlepszym czasem na wspo- 


Przyjdzie na nie czas kiedy indziej, 
albo i nie przyjdzie, jeśli nie będzie- 
my mieli na czym odpalić kolejnego 
Quake'a. Pod choinką najważniejszy 
jest hardware. A że okazja zdarza 
się raz do roku, to lepiej nie marno- 
wać pieniędzy ofiarodawców. Dlate- 


maganą przez rodzinę rozbudowę 
komputera. Kolejna taka okazja 
nadarzy się dopiero za rok. 

Odstawmy więc na razie pragnie- 
nie dostania nowych gier na bok. 


WYIA.INI 


go publikujemy poniżej kilka propo- 
zycji rozbudowy sprzętu do grania 
tak, aby spokojnie wytrzymał napór 
nowych gier. Do przyszłej gwiazdki... 


TXT 


: POOH 


Drugim elementem, który zresztą powinien być pierwszym, jeśli chodzi | 
o kolejność na liście priorytetów, jaki warto wymienić przy okazji Bożego Na- | 
rodzenia, jest karta graficzna. Niestety równie wielkie wrażenie co wydaj- | 
ność najsilniejszych modeli robi ich cena. Ponad dwa tysiące za rynkową no- | 
winkę wyłożą tylko naprawdę nawiedzeni maniacy szybkości. 


| 
| 
Na szczęście nie oznacza to, że osoby zdrowe psychicznie powinny poprze- | 
stać na produktach z dolnej półki. Zwykłemu śmiertelnikowi spokojnie wystar: | 
czają o wiele tańsze od liderów rozwiązania ze środka stawki. Za ich korzyst- 
ne koszta w dużym stopniu odpowiada rywalizacja wiodących firm ATI i NV- 
DIA, która spowodowała w ostatnich latach znaczny spadek cen. | 
Warto zainteresować się modelami dobrych marek opartymi na układach | 
850GT firmy ATI oraz 6600GT produkcji NVIDII. W obu wypadkach za oko- 3 
ło siedemset złotych otrzymujemy kartę osiągającą bardzo przyzwoitą wy- | 
dajność. Wymagające strzelaniny, takie jak na przykład Doom 3 czy Half-Li- | 
fe 2, spokojnie wyciągają na nich jakieś czterdzieści-pięćdziesiąt klatek na | 
sekundę przy rozdzielczości 1280x1024 pikseli. Każda z tych kart powinna 
być wystarczająco wydajna jeszcze przez rok-półtora od chwili zakupu. Na- 
wet po tym czasie nie będą jeszcze stracone, o ile w naszym komputerze 
znajduje się płyta główna obsługująca technologię SLI NVIDII lub Crossfire 
ATI. Wystarczy wówczas dołożyć drugą identyczną kartę, by uzyskać około 
czterdziestoprocentowy wzrost wydajności. W tej chwili zdecydowanie bar- 
dziej dopracowanym rozwiązaniem jest SLI. Crossfire po opóźnionym wej- 
ściu na rynek cierpi jeszcze na choroby wieku dziecięcego, brakuje przede 
wszystkim zgodnych z nim kart i płyt głównych. 


Przybliżony ubytek w budżecie: 
od 650 do 750 zł 


TECHNIKA 


lu momentów, w których należy przeg 


ad — bardziej usprawniać jej pracę. Trzeba tylko 
EE 4 | 
| pamiętać o tym, że taka myszka najbardziej | 
ŁLIZHIE dE [ZŁ 11 W) IE FKI H | przydaje się w strzelaninach. W innych 


grach wystarczają słabsze. 


IF „ER U W GŁ 


Po rozprawieniu się z dwoma podzespołami cięż- niebiesko gumowemu pasowi biegnącemu wokół 4 CAE 
kiego kalibru czas na garść gadżetów tańszych, podstawy całość nie wyślizguje się z ręki. Fanów Przybliżony ubytek w budżecie: 270zł 
a również odgrywających niebagatelną rolę. świecących bajerów i mających ciemno w pokoju 
Przede wszystkim mysz. Dobry gryzoń to nieza- zachwyci też pulsujące na grzbiecie logo. 
stąpiony partner gry. Jeszcze niedawno niezrów- Najważniejsza jest jednak genialna precyzja tej 
s nane w eliminowaniu kulkowych poprzedników by- myszy. Dzięki pracy w rozdzielczości 2000 dpi 
ły używające monochromatycznego Światła diod idealnie przekazuje na ekran nawet najdrobniej- 
elektroluminescencyjnych myszy optyczne. Teraz szy ruch. Różnica w porównaniu ze zwykłymi my- 
|jednak mamy już coś o wiele lepszego - egzem-  szami działającymi w rozdzielczości 800 dpi jest 
| plarze z czujnikiem laserowym. od razu zauważalna. Jej dodatkowe zalety to do- 4 
1 Dobrym przykładem nowego trendu jest model  brze dopracowane oprogramowanie konfigura- 
Copperhead firmy Razor. Mysz jest smukła, wąska cyjne zapisujące część parametrów bezpośred- 
4 i doskonale się ją trzyma. Jej przyciski wygodnie le- nio w pamięci myszy oraz możliwość ładowania $ 
|żą pod palcami, zaś L dj podświetlanemu na nowych wersji firmware'u, co pozwala jeszcze 


ZLHWKA | 


LI PIZANIA I GRANIE U 


MYS5. 


! Jednak n nawet najlepsza mysz 
| to jeszcze nie wszystko. Na- 
| szemu gryzoniowi (i nam!) po- | 
| trzebne jest jeszcze właści- 
L we środowisko pracy. to 
znaczy zabawy. Najbar- 
_ dziej oszczędni gracze 


f Standardowe klawiatury najlepiej i najlepiej nadają się do tego, a. do czego je akc 
wano, czyli do pisania. Z graniem jest gorzej. Chcąc nie chcąc, maltretujemy 
blok WSAD ze Spacją i okolicami, ale nie jest to rozwiązanie idealne, bo czę- 
4 sto nie trafia się w klawisze. Dla spragnionych wygody dobrą propozycją jest 
_| Zboard. Urządzenie składa się z podłączonej do komputera podstawy z set- | 
| ką gumowych wypustek i pasującej do niej nakładki z klawiszami. W zestawie 
| startowym sprzedawane są dwie nakładki, jedna wygląda jak standardowa 
korzystają po prostu | | klawiatura, a druga jest dostosowana do zręcznościówek. Po lewej stronie 
z powierzchni stołu, | | wyróżniono blok sterowania postacią odpowiadający sześciu klawiszom mię- 
nie jest to jednak |) dzy Q a D. Przyciski są większe od standardowych i ułożone tak, by zawsze 
_ rozwiązanie idealne. | | były pod ręką. Wreszcie bez wyginania małego palca daje się przykucnąć czy 
Po pierwsze brudzą | | włączyć okienko ze statystykami. Jeśli chcemy wpisać krótki tekst, nie ma | 
— się wówczas i zużywają | | problemu: zmniejszony blok alfanumeryczny przesunięto na prawą stronę. 
plastikowe ślizgacze umieszczone na | 4 W Polsce dostępne są nakładki do pięciu popularnych gier: są to World of 
dole urządzenia. Po drugie zaś stoły nie są konstru- | | Warcraft, Battlefield 2, Medal of Honor: Allied Assault i Pacific Assault oraz 
owane w celu zapewnienia jak najlepszego poślizgu. Czas ro- | | Doom 3. Na każdej z nich poza motywami graficznymi znajdujemy na przy- 
zejrzeć się za dobrą podkładką. kład znajome nazwy broni przyporządkowanych poszczególnym klawiszom. 
Dobrym wyborem jest na przykład model Steelpad 585. Wbrew temu, | | Fajne to, choć ze względu na cenę przeznaczone tylko dla najbardziej hard- 
co sugeruje sama nazwa, nie wykonano go wcale ze stali, ale z cienkiego, core'owych fanów poszczególnych tytułów. 
dosyć sztywnego tworzywa sztucznego, na którego dolną powierzchnię A M 
napylono gumopodobną substancję zapewniającą optymalne przyleganie | | Przybliżony ubytek w budŻECIE: 230 zł za podstawową klawiaturę 
podkładki do podłoża. Czyli się nie ślizga. Wśród konkurencji wyróżnia go | | plus 120 zł za nakładki do wybranych gier 
przede wszystkim pokaźny rozmiar - podkładka jest wielkości półtorej 
kartki papieru A4, dzięki czemu nawet podczas najbardziej dynamicznej 
gry mysz nie powinna denerwująco zjechać poza jego obwód. Po drugie |- 
zaś ma znakomicie wykonaną powierzchnię zapewniającą bardzo precy- | ję 
zyjne prowadzenie. Dla właścicieli nieco już zużytych myszek dołączono | 
dodatkowe teflonowe ślizgacze, które po naklejeniu na podstawę ożywia- 
ją nawet mocno steranego gryzonia. 


Przybliżony ubytek w budżecie: 140 zł 
m, dosk LAWA „AK „jA, 
wystarczyć nam głośniki stereo wsparte | 


DELYBELE DTI NIE W aZ YgGlIk «I jc mods Crest Mogotionia | 


€ 


— - 2. 250D. Co prawda w porównaniu z tani- | 
Zdecydowanie najczęściej lek- i dowolne głośniczki, byle tylko miały wypi- mi bazarowymi brzęczydełkami ich cena | 
ceważoną przez graczy czę-  saną na pudełku jakąś sutą liczbę watów. nadal niestety oszałamia, jednak są to | 
ścią wyposażenia komputera Nic bardziej błędnego. Na takim zesta- z pewnością dobrze wydane pieniądze. | 
jest jego osprzęt dźwiękowy. wie trudno słuchać nie tylko muzyki, ale Ich dźwięk jest czysty i dobrze wyważony | 
Wielu użytkowników wychodzi także efektów specjalnych w grach, do- we wszystkich rejestrach, a baza prze- | 
z założenia, że do pełni szczę-  brze spisuje się on głównie jako genera-  strzenna przyzwoicie otacza słuchacza. | 
ścia wystarczy im zintegro- tor hałasu ściągający w środku nocy na Realna moc każdego z satelitów to | 
wana z płytą główną karta głowę zirytowaną rodzinę. 75 W, subwoofera zaś - dwa razy tyle. | 
dźwiękowa _ Podstawa to dobre głośniki. Nie musi to O jakości wykonania i brzmienia świadczy | 
być zaraz siedmiokanałowy zestaw kina certyfikat THX przyznawany przez labo- 
domowego, zwłaszcza że takie przyzwo- — ratoria firmy LucasArts. 

icie brzmiące cudo kosztuje przynajmniej 

tysiąc złotych. Jeśli nie planujemy oglą-. Przybliżony ubytek 

dania filmów na dużym ekranie, powinny W DudZECIE: 550 zł 


PRAG WAGRGRKAGA 


KOMIKS 


... PRZEPRASZAM, DON Ko20T! UKRYWAŁEM 
ŚNoJĄ MOC, GDYŻ BAŁEM SIĘ LASŁEJ 
£EAKL2I. THODEJ 1 KAKTO ŚANCHO! 


JASNE... NIE 
£OZMANIAM 
2 Tech! 


CHCĄC OSZCZĘDZIĆ ROBACZKA, KTÓRY WIĘZIŁ JEGO 

* | DON IKOJOTA W UPIORNYM DOMKU DLA LALEK, 

je SUPER 8BIT ALPHA WYKOŃCZYŁ GO WSRÓD STRUG KRWI 
= emyszą DZIĘKI TEMU MOGĄ WYRUSZYĆ NA POSZUKIWANIA 

; IKAKTO SANCHO, KTÓREGO OPUŚCILI PODCZAS UCIECZKI 
PRZED STRASZLIWYM ROBACZKIEM, JEDNAK NISZCZĄĆ 
MONSTRUM, 8B3IT UJAWNIŁ SWE NIEZWYKŁE ZDOLNOŚCI 


ZGJBIŁEŚ KUMPLA, PIENIADZE, 
pa LEK NUJA HONKIE TONK 
GRY NĄ WIZYSTKO ! 


5PAPAJ, DZIADU! NICZEGO 
NAM NIE TRZECĄ | NA 
NIL NIE CHOZUJEMY! 


PODĄGZA, ODCISKI, GEUŹLICA 7 
LEK NUDA HONKIE TONKY 
DOGZY NA WSZYSTKO ! 


HONENCIK! TEGO GoŚLIĄ 
Tv PRZED CHWILĄ NIE BYŁO... 


PRZEKLĘCI SZAŁLĄTANI! 
KIEDY WYCZUJĘ 
POTENCJALNEGO KLIENTĄ, 
Z9ANIADĄ SIĘ W KENIENIU 
OKĄ, PIRANIE. DROBNEGO 
MZNESY! f 


ŚLUYKAMY 
PRZYJACIELA. 


CHopŹMY , GQIE! SKYZĘ,ŻE PeLINNI ŚMY 
42|LODA CZĄŚ)- KYPROBOWAĆ KAŻDY, 
NAKET NAOPARDZIEJ 


NIEKONNENCJONALNY, 

SZKODĄ CZABU, 470560, ABY ZNALEŹĆ 
ZAĆHopU, NEfnón 
LEK HVOĄ HoONKIE 
ToNK4 DOGIY NA 
wóżysrko! 


MEDYCYNA NIEKONWENCJONAŁNĄ 
NIEDOCENIONA DZIEDZINĄ NAUKI ! 
CZWARTE. PRAWO NVJA HÓNKIE. 


NĄ PIEZLÓŻY RZUT OKA HIDAĆ, 
ŻE To PODSTĄLIONY RUTOfŁ! 
(1 NĄCIĄGACZE TAK WŁAŚNIE 

DZIAŁACĄ ! 


NIESAMOWITE: TO 
> | NAPRAWDĘ, KAKTO! 


POZYOACIELE ! NIE ZOSTAWIAOCIE. 
KNIE.! Te JĄ, KAKTo $ANCHO! 


PRZANAOMNIEJ 
BYŁo 5MACZNE.... 
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” 
KOMpULER 


WYŻSZY STOPIEŃ 
WTAJEMNICZENIA 


Genie Outlook Express Backup 6.5 e 050 Defrag V4 Professional Edition 


YRZZCZĘCTI 
du MA s? | 


Na podbój internetu 


Jak założyć konto na serwerze WWW i wykupić własną domenę internetową? 
W jaki sposób łatwo i szybko zbudować witrynę i założyć na niej sklep interne- 
towy? Dzięki poradom Eksperta to naprawdę proste 


VoIP - najtańszy telefon 


Rachunki za rozmowy telefoniczne można drastycznie obniżyć. Wystarczy sko- 
rzystać z dostępu do internetu i technologii VolP 


ActionScript we Flashu 


Jak stworzyć interaktywną animację Flash? Najlepiej wykorzystać 
* ActionScript. Z Ekspertem poznamy podstawy programowania w tym 
języku oraz stworzymy ciekawe projekty 


NANINKII| jm 


aa Test najszybszych ec pamięci. Porówn): GEFRE, 
z domowej sieci LAN DDR i DDR2. Praktyczne porady dla kupują * 


cza 


SZUKAJ W KIOSKACH! 
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DYREKTOR GENERALNY: Forian Fels 
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DYREKTOR BIURA ZARZĄDU: 
Michał Fijol 
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Pawei Doktór [dyrektor finansowy] 
REKLAMA: 
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play.reklamaaxelspringer.pl 
Malgorzata Getera-Bulka (dyrektor), 
Anna Grecka, Magdalena Jóźwiak, 
Karol Karwowski, Piotr Roszczyk, 
Pawel Stano 

PROMOCJA: 

tel. [0-22] 468 76 12, 468 76 14 
play. promocja © axelspringer.pl 
Marcin Łukiewicz, Alicja Sokołowska 
KSIĘGOWOŚĆ: 

Janusz Bąk (główny księgowy] 


KOLPORTAŻ: 


Janusz Snarski [dyrektor] 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 35 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 1/2006, to znaczy do 15 grudnia 2005. 
Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 2/2006. 
Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWALNYCH, 
WYDAŃ SPECJALNYCH I PRENUMERATA 


iosk.redakcja.pl 


Mariusz Gajda (dyrektor) 


DRUK: Winkowski Sp. Z 0.0., Pila 


PRENUMERATA 


I EGZEMPLARZE ARCHIWALNE: 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówie- 
nych, zastrzega sobie prawa redagowania na- 
destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 


tel. [0-22] 608 40 02 


faks [0-22] 608 40 07 
infolinia 0-801 120 003 w godzinach 3-17 
prenumerata axelspringer.pl 


PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 
oraz Ruch SA na terenie całego kraju 


h 


G-- 


Zabroniona jest bezumowna Sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 


PRENUMERATĘ ZAGRANICZNĄ lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
MOŻNA ZAMÓWIĆ POD ADRESEM alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
http://kiosk.redakcja.pl galna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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Przy użyciu strategi 
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